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ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY ! 


Idea sprzedawania aryginalnych gier, opracowamych po polsku w cenie 29.99 jest szalona. Zwłaszcza, że w naszej serii nie rna miejsca 
na gry stare, czy słabe. Tylko aktualne hity polecane przez fachowców z prasy i z serwisów internetowych. Taką grą jest GORASUL : 
Dziedzictwa Smoka - doskonała gra RPG o wciągającej fabule o prawdziwie epickim rozmachu. Poprzuyj naszą szaloną ideę niewiary- 


godnie tanich oryginalnych gier. Kup kalejny egzemplarz eXtra Gry - nie zawiedziesz się! 
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Nikt już nie pamięta od kiedy trwa wojna z Orkami. Cywilizowany świat jest bezustannie zalewany dzikimi hordami potworów. 
Wszyscy mężczyźni zdolni do noszenia broni już dawno wyruszyli do walki. Na tyłach zostały tylko kobiety, dzieci i więźniowie. 
Ponieważ brakuje rąk do pracy, na ciężkie roboty można trafić za najdrobniejsze wykroczenia. Ty miałeś pecha — zostałeś zesłany 
w najgorsze z możliwych miejsc... 


Gothic to nowa, znakomita gra role-playing charakteryzująca się niezwykle dopracowaną grafiką 3D, wspaniałym scenariuszem 
i dużą prostotą obsługi. Wcielasz się w niej w skazańca, zesłanego do magicznego więzienia bez wyjścia. Jednak nie jesteś zwykłym 
więźniem. Otrzymałeś od losu wyjątkową szansę — w zamian za wypełnienie pewnej misji masz szansę odzyskać wolność. To czy uda 
Ci się wypełnić to zadanie zależy tylko od Ciebie... 


Wersja polska i 
wyłączna dystrybucja w Polsce 


(0-22) 519 68 U)  CDPRCJEKT 


www.edprojekt.com 


© 2001 Piranha Bytes. Wszystkie prawa zastrzeżone. GOTHIC TM jest zastrzeżonym znakiem 
towarowym firmy Piranha Bytes. Wyprodukowane przeż Piranha Bytes oraz Phenomedia AG. 
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, SYMULATOR U-BOOT'AZII WOJNY ŚWIATOWEJ 


* 4 typy niemieckich okrętów podwodnych, 11 misji historycznych oraz tryb kampanii. 
© Ponad 100 szczegółowych trójwymiarowych modeli okrętów, okrętów podwodnych i samolotów. 
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© Wierne odwzorowanie stanowisk bojowych U-boot'ów. przystępna cena 
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5 Ubi Soft © 2001 Ubi Soft Entertainment S.A. All rights reserved. Ubi Soft Entertainment, the Ubi Soft VI. © eż 
(iR) IAPWIKI logo and the SSI łogo are registered trademarks and Destroyer Command and Silent Hunter are GRUPA ITL 
trademarks of Ubi Soft, inc. All other trademarks are the property of their respective owners. 
www.play-it.pl 
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Marcin Przasnyski 
dyrektor wydawniczy 
Nowy rok rozpoczyna się pod znakiem Harry'ego Pottera. 
Choć zjawisko potteromanii podobnie jak przygasający 
już szał na pokćmony ma wiele cech starannie wyreżyse- 
rowanej mody, u jego podstaw leży ciekawa i mądra 
książka — dla wielu młodych ludzi pierwsza przeczytana 
z radością. Dlatego choć gra z Harrym Potterem raczej 
rozczarowuje niż zachwyca, uznaliśmy za sprawę istot- 
ną, by ją wnikliwie przetestować. Tym bardziej że na ży- 
czenie autorki cyklu powieściowego jest ona całkowicie 
wolna od scen przemocy: Harry nie ginie. ; 

Swój stosunek do przemocy zmienił też Sid Meier, autor 
Civilization Ill, trzeciej części najsłynniejszej strategii 
wszech czasów. Bywa, że toczymy w niej wojny, ale bez 
ich wywoływania zwycięstwo jest łatwiejsze — armia 
kosztuje krocie! Zaś skuteczniejsza od brutalnej siły oka- 
zuje się dominacja kulturalna. 

Imponujące sukcesy Adama Małysza przeżywamy już nie 
tylko przed telewizorem. Skoki narciarskie 2002: Polskie 
złoto to gra, w której skaczemy u boku mistrza i tak jak 
mistrz. A nawet — nieprawdopodobne — lepiej od niego! 
Świąteczne szaleństwo zakupów już się skończyło. Dużym 
kosztem zaopatrzyliśmy się w gwiazdkowe hity. Są jednak 
ludzie, którzy o wiele większe sumy wydają na zakup kon- 
sol i gier sprzed lat. Dlaczego? Mówią, że te gry mają du- 
szę, a stare jest piękne. Życzymy miłej lektury! 


Aleksy Uchański 
redaktor naczelny 


Wrazie problemów z płytą prosimy 
o kontakt z redakcją pod 

numerem (0 prefiks 22) 

608 43 33 od 

poniedziałku 

do piątku 

w godzinach „awsdówa „3 
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Doniesienia zkrajuizeświata .................. 8 
Nowe gryiakcesoria ........................... 8 
Wziotyiupadki 20 OWE AE 10 
Zapowiedzi polskich wydawców gier............ 12 


OMINITESTY . 


PC Primitive Wars strategia (w sklepach) ........ 14 
PC Sid Meier's Sim Golf 

strategia (na rynku w Il kwartale) 
PC Codename: Outbreak akcja (narynku w lutym)... 15 
PC Gorasul: The Legacy of the Dragon 

przygoda (na rynkuw styczniu) ...........1.... 15 
PC  Aquanox akcja (na rynku w I kwartale) 
PC Colobot strategia (na rynku w połowie lutego) .... 16 
PC Etheriords strategia (na rynki w wl Lwattale) A, 7 


PC Harry Potter i kamień filozoficzny 

akcja (Wisklepach):7.. 4490. .20%20% „a ji 200 18 
PC Sid Meier's Civilization III 

strategia (w sklepach) 
PC Skoki narciarskie 2002: Polskie złoto 

akcja (w sklepach) ........::.eesssasss111 28 
PC Throne of Darkness przygoda (w sklepach) ...30 
PC Empire Earth strategia (w sklepach) 
PC Return to Castle Wolfenstein akcja (w sklepach) . . . 34 
PC Wyścig Wykrętów akcja (w sklepach) ......... 36 


PC Stronghold strategia (w sklepach) ............ 38 
PC Echelon akcja (w sklepach) 
PC Europa Universalis II strategia (w sklepach) ... . 42 
PC Tanie granie — test czterech tanich gier ...... 44 


ŚCIĄGAWKI 


PC Midnight Racing wyścig 

(pełna wersja gry na płycie CD) 
PC Harry Potter i kamień filozoficzny akcja ..... 50 
PC The Watchmaker — Zegarmistrz przygoda ...56 
PC  Wiggles strategia 
PC FIFA2002 akcja . 
PC Tajne kody do czterech popularnych gier .... 70 


| MAGAZYN ) 


Stare jest piękne — mówią kolekcjonerzy 
klasycznych gier i urządzeń do grania . 


Najniższe ceny w kraju ...... 
Praktyczne kontakty — adresy wydawców gier .... 76 


Kiosk iRynek pism o grach ............... 78 
Komputer dla gracza ER ONE A ORĄCHN ZE 80 
ĆGEGBEREBEKEMIECD 

Redakcja odpowiada ........................... 74 
Na pomoc SNM ARONA RADCA 74 
Formularz prenumeraty ........................ 81 
Leksykon — wyjaśnienie trudniejszych pojęć ...... 82 


Wymagania sprzętowe: 


, P 266, 32 MB RAM, karta 3D, 19 MB miejsca na dysku. 
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minigier 
z internetu 
10 łatek do gier 


dodatki do 10 gier 


W następnym numerze A SEA RORY CY 


Ściągawka na stronie 46 | 


OD REDAKCJI 


(Gra strategiczna na PC |) 


Już z pierwszego zdania każdego 


jaką platformę mamy do czynienia 


|  PRZEBEGY |] 
Wtej ramce opisujemy, jak wygląda 

| tekstu wynika, z jakim typem gryi na | typowy przebieg rozgrywki. Nawet bez 

komputera czujecie się, jakbyście grali! 


(MMG 


Y testują surowo, ale sprawiedliwie. Szczegóły widać 
jak na dłoni, a subiektywna ocena grywalności jest 
oddzielona od obiektywnych wyników testowania gry 


[| TREŚĆ GRY — | 
[Tu streszczamy fabułę || (Ocena 
| i tłumaczymy, jak 
wygląda rozgrywka. 
Ustalamy także Ocena cząstkowa 
gatunek gry i jej procentowy 
wpływ na końco- 
[| INSTALACJA | wą ocenę jakości 
Przedstawiamy 
przebieg instalacji | x 
i wszystkie problemy, BRRR. 
|jakie występują ajsls|z| 
wjej trakcie SJE| JE 
Tu opisujemy dźwięk 
Ji grafikę, oceniamy Proste kolory- 
obsługę i sztuczną styczne oznaczenie 
inteligencję kompu- rubryk pomaga 
tera, wskazujemy szybko odnaleźć 
problemy techniczne szukane działy 
 oORREKNOEYZZEJE Wtej ramce sd oznaczenie gier e bdzie 22 
|Oto nasz wyrok okazujeniy zawierających przemoc Ga Skala ocen Cena/Jakość 
dana różne istotne Tak oznaczamy jakości, celująca | | => poniżej10 
|silne i słabe punkty drobiazgi, które gry po polsku współczynnik bardzo dębra «p 0d10,01 do 20 
gry. Wskazujemy, są charakte- Cena/Jakość, dobra => 0d20,01do30 
kogo ona ; rystycznymi ć A tak przedstawiamy cena dystry- dostateczna =p 0d30,01do40 
zainteresuje elementami OJEJ 3; gry po angielsku butora i cena mie! 0 
testowanej gry atrakcyjna 


| 
| 
| 
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vi 


V | 14 L 4 i Maj 
(testuj 


testują rzetelnie i uczciwie. Używamy 
przemyślanego systemu ocen i dokładnie 
sprawdzamy wszystkie elementy gier. Poniżej 
przedstawiamy nasz unikatowy styl 


to czasopismo z CD 
za 7,50 złotych. Rzetelne te- 
sty, dokładne informacje oraz 
pełna wersja gry po polsku za 
dobrą cenę — oto nasze atuty. 
Podstawą | są wyczer- 
pujące testy. Zawsze spraw- 
dzamy, jak testowane gry dzia- 
łają na 36 różnych pecetach. 
Pracuje dla nas duży i do- 
świadczony zespół redak- 
cyjny. Testujemy i przechodzi- 


my najtrudniejsze gry. Testy są * 


wspólnym dziełem redakcji, 
dlatego nie podpisujemy ich 
nazwiskami autorów. Zespół 

R zbiorowo prezentuje się 
w stopce redakcyjnej. 

Wiele pism testuje gry, któ- 
rych nie ma w sklepach:wersje 
angielskie, beta, a nawet prób- 
ne wersje demo. Tak nie wol- 
no! GI odróżniają testy 
gier — ostatecznych, dostęp- 
nych w Polsce wersji — od mi- 
nitestów powstających na 
podstawie innych materiałów. 


Nasze testy gier mają przej- 
rzystą konstrukcję. Używamy 
ocen szkolnych: od 1 (niedosta- 
teczna) do 6 (celująca). Oto ele- 
menty tabeli testowej. 

To kwestia gustu, że lubimy 
właśnie tę grę, gdy jest tyle 
podobnych. Decyduje o tym 
grywalność — przyjemność 
zzabawy.W H ta cecha 
ma najwyższą wagę! 
Pomoc techniczna. Spraw- 
dzamy, jak firmy troszczą się 
o klienta, który kupił ich grę. 
Łatwość instalacji. Gry kon- 
solowe to ideał: wkładamy 
płytę i wciskamy guzik. Gry 
na pecety dostają najwyżej 
ocenę bardzo dobrą. 

Odinstalowanie. Sprawdza- 

my, czy usunięcie gry nie 

jest kłopotliwe i czy nie zo- 
stają po niej zbędne pliki. 


Eksperci zawsze 
sprawdzają, czy gra wykorzystuje 
dodatkowe urządzenia sterujące 


„ 


Podręcznik użytkownika. 
Często zamiast instrukcji do- 
stajemy niedokładnie prze- 
tłumaczoną broszurę. 

nie puszczają tego płazem! 
Uważnie czytamy i ocenia- 
my każdy podręcznik do te- 
stowanej gry. 

Sterowanie. Im więcej urzą- 
dzeń daje się wykorzystać 


w danej grze, tym wyższa 
jest nasza ocena. 

W naszej tabeli testowej po- 
dajemy i oceniamy następu- 
jące elernenty: Poziom trud- 
ności, Obsługę akcelerato- 
rów graficznych, Liczbę opcji 
konfiguracyjnych, Język gry, 
Dialogi mówione, Maksy- 
malną liczbę graczy. 


Zapis stanu gry. W niektó- 
rych grach nie ma tej opcji 
albo korzystamy z niej tylko 
w wyznaczonych miejscach. 
Jakość grafiki. Oceniamy 
ostrość, kolorystykę, rozdzie|- 
czość, a zwłaszcza estetykę. 
Dźwięk i muzyka. Oceniamy 
poziom techniczny i arty- 
styczny efektów i muzyki. 
Zakres fabularny i meryto- 
ryczny gry. Sprawdzamy, czy 
założenia gry są zgodne ze 
zdrowym rozsądkiem. 
Punkty dodatnie/ujemne. 
Za specyficzne cechy nie 
ujęte w tabeli przyznajemy 
dodatkowe punkty premiu- 
jące lub karzące grę. 
Współczynnik Cena/Jakość. 
Parametr ten mówi wprost, 
co dostajemy za swoje pie- 
niądze. Gry mierne i niedo- 
stateczne oceniane są we- 
dług zaostrzonej skali. 
Tabelę wyników zamyka Ce- 
na dystrybutora. Ponadto 
co miesiąc szukają do- 
brych ofert i podają najniż- 
szą znalezioną cenę. 

W rubryce Tanie granie 
testujemy starsze gry, które 
kosztują mniej niż 50 złotych. 

Tabela Najtańsze na rynku 
zawiera najlepsze oferty ceno- 
we w danym miesiącu. 

W rubryce Pecet dla gracza 

proponują trzy konfigura- 
cje peceta do grania: ekono- 
miczną, optymalną i doskonałą. 

W tabeli Zapowiedzi wy- 
dawnicze podajemy terminy 
ukazywania się gier w Polsce. 

Jesteśmy dumni z naszej 
płyty CD-ROM. Gry i dema ła- 
two się instaluje dzięki przej- 
rzystemu menu. Nasze pełne 
wersje gier zawsze są w pol- 
skiej wersji językowej. 

Pytania? Problemy? Suge- 
stie? Czekamy na nie pod nu- 
merem (0 prefiks 22) 608 41 13 
w piątki od 12 do 17. Ma 


n „ grałnie, firmy 
c: internetowe w:gry, ei 
użytkowe produkty ich 
mowanią. Dziat sprzedaży 
54 31 Juh w internecie 
najwyższe 
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e 


Realm 1 i 2 


5 


892 


652 


1 


TYCOON (PL) 


1142 


POOL OF RADIA 


142 , 


EMPIRE EA 


> KUPUJ 
NAJTANIEJ ! 


> PEŁEN | 


ASORTYMENT 
» PROMOCJE 


PLAY.com.pl CENTRUM 
detaliczny PLAY 


hurtowni 


Zajmujemy się sprzedażą 
programów, Naszym © 
na rak tera dia klak ndywikalnego zamówienia 
faxem, listem LO 
reklama 


POKROWIEC. 
NA 24CD * 


KOSZULKA 
GRATIS* 


FIRMOWY 
PLECAK* 


DARMOWA 
PRZESYŁKA* 


5% RABAT 
DODATKOWO 


Promocje aktualne do wyczerpania zapasów. Aby się upewnić zapytaj przy zamówieniu.W razie braków 


EM.EARTH 
alendarz Gratis 


IRTH (PL) 


892 
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LOCO COMMOTION (PL) 


Mapa mórz 
GRATIS! 
ENT HUNTER 2 (PL 


K 
B62+ MISJE 


Train Town 


M4 


) I KAMIEŃ Fl 


652. 


12 GD(PL) 
sa EVIL TWIN 


GRATIS! 


1142 


Promocja nr 7-2. dotyczy każdego zamówienia- Wybierz jedną z promocji i podaj nam swój wybór przy zamówieniu 
Promocja nr 7-4 óotyczy zamówień powyżej 100zł. Wybierz jedną z promocji i podaj nam swój wybór przy zamówieniu 
Promocja nr 7-8 dotyczą zamówień powyżej 200zt. Wybierz jedną z promocji i podaj nam swój wybór przy zamówieniu 
Promocja nr 47 dotyczy zamówień na grę z serii Hugo.Do każdej gry zamówionej z serii Hugo dodajemy pecynke kęs 


pont 74a 
LOZOFICNY SIMS RANDKA (PL) 


89x 
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QUTBREAK (PL) 


gź 


XVIII wieczna 
mapa Gratis 
EUROPA UNIVERSALIS 2 (PL) 


ACR 


st 


Wipelnej ofercie ponad 
1000 pozycji na stanie 


żamów  detalicznie - si 
Gry wysylamy w 
Termin dostarczenia 
do paczki doliczamy 


- Błatność przy odbiorze 
«Ceny GE 


PIAY.com.pi 
GERRUM 
WISYŁKOWE 


Przy zamówieniach do 20 zł przesyłka 8 2 


przedaż wysyłkowa 110% 


POGGCZYCH| gwarancji 
|ESZYPRZESAN) | najnizszych cer / 


etają podatek vat 
ZAMÓWIENIA » 


KONTAKT 


PLAY.com:plj] 
EITEKYUIECZZKAYA ATI 


SOLIDNE OPAKOWANIA 
DIRMOWA TAŚMA 
GWARANCJA BEZPIECZE 


Bandama 


892 GRATIS! 


GHOST RECON (PL) 


892 


GOMMANCHE 4 


HEROES OF MIGHTMAGIC / TROPICO - RAJSKA 
WYSPA (PL) 


SHADOW OF THE DEATH (PL) 


652 


TEL. 0 (prefix) 22 832 54 30 
TEL. 0 (prefix) 22 832 54 31 
TEL. 0 (prefix) 22 833 39 56 
FAX 0 (prefix) 22 833 39 61 


www.play.com.pl 

e-mail: play play.com.pl 
SKLEP - WARSZAWA 01-652 
ul.Potocka 14 paw.3 

ŃSTWA mów listownie 


48a 


892 


HEROES OF MAM 3 (PL) 
HEROES OF MAM 2 GRATIS 


A.D.2044 20D (PL) 

ACE VENTURA (PL) 

ADAS I PIRAT BARNABA 1+2 (PL) 
ADAS I PIRAT BARNABA 2 (PL) 
AGE OF WONDERS 2 2.2 
AGENT GLINIARZ (PL) 
AGHARTA (PL) 2 CD 
ALIEN NATIONS (PL) 
ALIEN NATIONS 2+ (PL) PODKŁ 
ALIENYS PREDATOR 2 (PL) 

ALONE IN THE DARK 4 
ANACHRONOX 2-2002 | 
ANARCHY ONLINE (PL) 20.2.2002 
ANNO 1503 (PL) 2-2002 
ARCANUM ŚC0 (PL)... 
ARMORED FIST 3. 

ARTHUR 8 KNIGHT 2(PL) 
ATLANTIS 1 (PL)... 

ATLANTIS 1++2 (PL. 

ATLANTIS 2 (PL) 

ATLANTIS 3 (PL) 

BALDURS GATE 1 (PL). Ę 
3ALOURS 6. 2 THRON BHALL (PL) 
LE I (PL 

E REALMS (PL)... 
861 +862+BG2 MISJE (120D,PL) 
4 WHITE (PL) 


M SWORD 2 (PL) 
3000 (PL)... 

40 RENEGADE 3-2002 .. 
ARMAGGEDON 2000 TDR 
CATAN (PL). potozwnaww 
N. MAN. 01/02 
MPIONSHIP MAN, 3+LIGA PL. 
2: PRÓBA CZASU(PL). 


N CALL TO POWER 2 
£ RALLY (PL) 
RALLY 2 (PL) 


DELTA FORCE 
DELTA FORGE 2 
DELTA FORCE LAND WARRIOR 
DESCENT 3 (PL 
DESTRUCTION DERBY 2 (PL) 
DIABLO 1 
DIABLO 1-+DIABLO2+PAN ZN. 
DIABLO 2 PAN ZNISZCZENIA (PL) 
DIABLO 2+ PAN ZNISZCZENIA (PL) 
DIE BY THE SWORD (PL) 
DISNEY'$ HERCULES 
DOGFIGHTER AJRFIX 20.1.2002. 
DOOM COLLECTOR'S EDITION 
DRIVER 
DUKE NUKEM 3D ... ę 
DUKE NUKEM FOREVER 3-2001 

XE 2000 
ON KEEPER 2 PL 


N 


2 


CJ 


109 zł 
74zł 
4324 
39 zł 
74zł 

dzi 
20zł 


EARTH 2140 (PL) + 134 MISJE 
EARTH 2150 (PL) 200 
EARTHWORM JIM 30(PL) 
ECHELON (PL) 

EGIPT (PL) 

EMERGENCY (PL) 

EMPEROR BATTLE FOR DUNE 
EMPIRE EARTH (PL) 
ENCYKLOPEDIA FOGRA 2002 (PL) 
E-RACER (PL) 

ETHERLORDS (PL). 

EUROPA UNIVERSALIS (PL) 


| EUROPA UNIVERSALIS 2(PL) 


EVIL TWIN (PL) 
F1 2001 
FI RACING 


| F-16 AGRESSOR 


LIGHTING 3 

F-22 RAPTOR 

FALLOUT TACTICS 60D (PL) 
FARAON + KLEOPATRA (PL) 
FAUST (PL) 

FIFA 99. 

FIFA 2000. 

FIFA 2001 

FIFA 2002 

FIGHTING FORCE... 

FLIGHT SIMULATOR 2002 PRO 
FLIGHT UNLIMITED 2 
PREDOY (PL) 

PREESPACE | (PL) 
FREESPACE 2 (PL) 

FUTURE BEAT 3D (PL) 
GABRIEL KNIGHT 3 (3 CD) 
GANGSTERS 2 

GEX3D 


|. GHOST RECON (PL) 


GHOTIC (PL) 3-2002 

GIANTS (PL). 

GILBERT GOODMATE (PL). 
GŁUPKI Z KOSMOSU (PL) 4CD. 
GORASUL (PL) 13-02-2002 
GORKY (PL)... 

GRAND PRIX 3 (PL). 

2 (PL) + KOSZULKA. 
GTA 3 (PL) 3-2002 

GUNMAN CHRONICLES 

HALF LIFE ; GENERACJA 2.5 
HALF LIFE BLESHIFT+ PODKŁAD. 
HARPOON 4 30-03-2002. 

HARRY POTTER KAMIEŃ (PL) 

HELI HEROES (PL)... 

HELLBOY (PL) 

HEROES ARMAGEDDON BLADE (PL) 
HEROES CHRONICLES (ZA SZTUKE) 
HEROES M8M 4 (PL) 2-2002 
HEROES OF MIGHT £ MAGIC 3 (PL) 
HEROES SHADOW OF DEATH (i 
HIDDENGDANGERROUS2 01-2 
HOKUS POKUS RÓŻOWA PA! 
HOPKINS FBI (PL) 

HUGO MAGICZNA PODRÓŻ (PL) 
HUGO TROPIKALNA WYSPA (PL) 
HUGO TROPIKALNA WYSPA 2(PL) 
HUGO ZAKLĘTA KOLEJKA (PL) 
HUGO ZACZAROWANY DĄB (PL) 
ICEWIND D.-+HEART OF THE WIN, 
JAGK ORLANDO (PL) 

JACK ORLANDO DIRECTORS CUT 


74 


N 


O) 


JAGGED ALLIANCE 2.5 BUSS.(PL) 
JEKYLLSHYDE (PL) 

JOIN STRIKE FIGHTER ... 
KANGUREK KAO (PL) 

KINGDOM UNDER FIRE (PL) 
KNIGHTS AND MERCHANTŚ (PL) 
KNIGHTSAMER.PEASANT REBEL. 
KOZACY (PL) 

KRONIKI CZARNEGO KSIĘŻYCA(PL) 
KRZYŻACY (PL) i 
KURKA WODNA (PL) 

LARRY 7 (PL). 

LEGO ALPHA TEAM (PL).... 

LEGO LEGOLAND (PL) 

LEW LEON (PL) 

LIATH (PL) 2CD............ 
LOGO:COMMOTION (PL) 
ŁONGEST JOURNEY (PL. 

MAFIA (PL) 4-202... 

MAGIX MUSIC MAKER 6.0 (PL) 
MAJESTY (PL) 

MAX PAYNE (PL) + PODKŁADKA, 
MDK (PL) 

MDK 2 + MOK 1 (PL) 
MEDAL OF HONOR 2-2002. 
MEGARACE 3 (PL)..... 
MEŚSIAH (PL) 

MIDNIGHT RACING (PL) 
MIG 29 FALORUM ... 
MIGHTAMAGIC 7 
MIGHTAMAGIĆ 8 (PL).......... 
MIGHTAMAGIĆ 9 (PL) 2-2002 
MONOPOLY TYCOON 

MORTAL COMBAT 4 

MORTYR (PL)... 

MOTO RACER 2 

MOTO RACER 3 

MUMINKI-ZINIA MUMINKÓW (PL) 
MYST 3 EXILE (PL)... 

MYTH 1 

MYTH 2 +GREEN BERETS 
MYTH 3 (PL) .......... 

NA KŁOPOTY PANTERA 

NBA 2000. 

NBA LIVE "98. 

NEGRONOMICON (PL)... 

NEED FOR SPEED 4 


|. NEED FOR SPEED PORSCHE 


NHL 2002 
ODYSEJA (PL). 

OFF ROAD (PL).. 

OIL TYCOON (PL) 

OPERATION FLASHPOINT (PL) 
ORIENTAŁNE NOCE (PL) 
ORYGINAL WAR 2CD(PL).. 


zh 


zz 


OUTBREAK CODENAME (PL)........ 


PANZER GENERAL 30 

PERSIAN WAR (PL) 
PHANTASMAGORIA 2 

PIZZA CONNECTION 2 (PL) 

PIZZA SINDIGATE (PL)............ 
PLANESCAPE TORMENT (PL)... 
POKEMON PRINT STUDIO (PL) 
POLANIE (PL) 

POLSKA GOLA (PL). 

POMPEI (PL) 5 
POOL OF RADIANCE(PL)28.01.02 
PREMIER L.FOOTBALL MAN.2002.... 
PRO RALLY 2001 (PL) 


„N 


29zł 
48 zł 
44zł 
45 zł 
2021 
19zł 
54zł 
89 zł 
20zł 
T4a 
2021 
47zł 
89 zł 
89 zł 
20zł 
242 
6421 
47a 
89 zł 
47a 
45 zł 
89 żł 
20zł 
47zł 
1142 
74zł 
20 zł 
19zł 
42zł 
20 zł 
29a 
TEL 
139 zł 
38 zł 
25 zl 
45 2 
14zł 
64 zł 
89 zł 
39 zł 
64 zł 
89 zi 
69 zł 
43zł 
29zł 
29 zł 
44zł 
89 zł 
119zł 
48 zł 
742 
19zł 
89zł 
7a 
29 zł 
49 zi 
48 zł 
74zł 
39 zł 
48 zł 
20 zł 
65 zł 
69 zł 
19zł 
742 
20 zł 
nazi 
Ndzł 
45 zi 


|| PRZYGODY RYŚKA (PL) 


PSZCZÓŁKA MAJA (PL)........ 
QUAKE COLLECTORS EDITION 
RAEH DVD (PL) 

RAILROAD TYCOON DELUXE(PL) 
RAINBOW SIX : COVERT OPS(PL.. 
RAINBOW SD: BLACK THRON(PL) 


| RALLY CHAMP. EXTREME (PL) 


RALLY CHAMPIONSHIP 99 (PL) 
RALLY TROPHY (PL) 

RAYMAN M (PL) 

REAL WAR (PL) 

RED ALERT 

RED ALERT 2 

RED ALERT 2 + RED 1 

RED ALERT YURI" REVANGE 
RED ALERT! +2+YOURI REVANGE 
RED FACTION.. di 
REDLINE RACER i 
RETURN TO CASTLE WOLFEINS. 
REVENANT 

RING (PL) 4 GD 

ROLAND GARROS FR. 2001 
ROLLER COSTER TYC. GOLD (PL. 
SW. GALACTIC BATTLEGROUND. 
SAGA GNIEW WIKINGÓW (PL) 
SCREAMER 2 

SERIOUS SAM (PL) 

SERIOUS SAM 2 (PL). 
SETTLERS 1+2+3+4 (PL) 
SETTLERS 2 (PL)....... 
SETTLERS 3 GOLD (PL) 
SETTLERS 4 (PL)........ 
SETTLERS 4 NOWE MISIE. 


SETTLERS Il SREBRNA ED.(PL)..... k 


SHEEP (PL) je 
SHIZM 4PL) 5CD 

SHIZM (PL) DVD. $ 
SHOGUN MONGOL INVASION (PL) 
SHOGUN +MONGOL INVASION(PL.) 
SILENT HUNTER 2 (PL)... 

SILENT HUNTER COMM. ED. 

SIM CITY 2000 

SIM CITY 3000 (PL) 

SIMS Pt 
SIMS + ŚWIATOWE ŻYCIE (PL) 
SIMS BALANGA (PL) 

SIMS BRAVO (PL) FULL PACK. 
SIMS RANDKA (PL) 

SIMS ŚWIATOWE ŻYCIE (PL) 


| SIMS ŚWIATOWE ŻYGIE+ BALANG. 
| SIMS VILLE (PL) 2-2002 
| SIMS+ŚWIATOWE+BALANGA 


| SOLDIER OF FORTUNE 2 01-2002... 


SONIG 8D(PL) .... > 8 
SOUL REAVER 

SOUL REAVER 2 

SPEEDWAY (PL). 

SPIDERMAN. ............. > 
STAR WARS FORCE COMMANDER 


| STAR WARS JEDI KNIGHTS...... 

| STAR WARS ROGUE SQUADRON 
| STAR WARS X-WING ALLIANCE 
| STAR WARS X-WING GOLLECT. 


STAR WARS: EPISODE I: RACER 
STAR WARS: FORCE COMMAND. 
STAR WARS: PHANTOM MENACE. 
STARCRAFT+BRODDWAR 

STING (PL) 


TUNGUSKA (PL) 2CD' 
TWIERDZA (PL) 

TZAR (PL) 

UNREAL 

VAMPIRE. „ 
VIRTUA FIGHTER 2. 
WARCRAFT + BATTLE NET 
WARGRAFT 3 (PL) 06-2002 
WARLORDS BATTLEGRY ED.KOL. 
|| WATCHMAKER (PL) ... 

|| WEHIKUŁ CZASU (PL) 

| WIGGLES (PL) ś 

|| WING COMMANDER PROPHECY 
WIZARDRY 8 (PL).... 

WORLD WAR 3 

WORMS ARMAGEDDON (PL)... 
WORMS UNITED R 
WORMS W. PARTY+KOSZULKA 
WYSPA 7 SKARBÓW (PL) 

WYŚCIGI WYKRĘTÓW........ 

ZAX GALAKTYCZNY WOJOWNIK 
ZEUS PAN OLIMPU (PL) 
200 TYCOON 


294 | SUDDENSTRKE (PL). 
64zl | SUDDEN STRIKE FOREVER 2.2002 
169zł | SZACHY 2001 (PL) 
$5zl | SZACHY 98 (PL) 
64zł | TAXI DRIVER (PL). 
8821 | TEST DRIVE 6 (PL) 
N..89zl | THETROMA PROJEGTPL 
N B4 | mur 
A 7 | ME 2 
giz | THREE KINGDOMS 
w dgzi | THRONE OF DARKNESS (PL) 
44zl | TOCA 
69zl | TOMB RAIDER1 
794 | TOMB RAIDER 2 
744 | TOMBRAIDER3 
114z | TOMB RAIDER 4 - THE LAST REV. 
48zi | TOMB RAIDER CHRONICLES. 
2021 | TONY HAWK'S PRO SKATER 2 
N 155zł | TOONCAR 
3821 | TRADE EMPIRES PL) ..... 
|| TRAFFIC GIANT GOLD (PL)... 
|| TRAIN SIMULATOR... 
| TRIDONIS (PL) 
2 |. TROPICO (PL) 
| TROPICO RAJSKA WYSPA(PL) 
J 
| 
j 
| 


Z - zapowiedz 

N - nowość 

$ + spadek ceny 

B - bestseller 

BATA - data premiery 
POGRUBONE - tytuły 
z firmowej KOLEKCJI 
PLAY 

TEL.-cena w momencie 
redagowania reklamy 
jeszcze 

nie znana-info pod 
telefonem 


2 


„B 


Powyższy cennik nie stanowi oferty handlowej. Ceny obowiązują na dzień 18.01.2002., * aktualne do wyczerpania zapasów , po tym ir na niespodzianka GRATIS 


Paczke dostajesz 7. 


zaraz po polskiej 
gminy 


Korzystasz z 
licznych 


omoócji I 
H i od 


Dostaniesz pełną * | 
oryginalną grę 
f JI 


29a 


GORASUL (PL) 


GHOTIG 2CD (PL) 


Niżej wymienione tytuły lada chwila ukażą się 
na polskim rynku. Jeśli zamówisz je przed ich 
premierą zyskasz: 


ky 


892 892 


HEROES OF 
MIGHTAMAGIC 4 (PL) 


8932 1142 


GEL. > 


WARCRAFT 3 (PL) 


149z. . 


SOLDIER QF FORTUNE 2 


| Tolkien na pecetach 
| Firma Vivendi, wielki kon- | 
| cern zajmujący się produk: | 
cją gier, wykupiła prawa do 
| realizacji gier opartych na 
| słynnej trylogii J. R. R. Tol- 
| kiena Władca pierścieni. 
| Nie wiadomo jeszcze, kiedy 
| gry oparte na tym cyklu 
| trafią na rynek. € po- 
| pierają tę inicjatywę — lite- 
| ratura to wspaniałe źródło 
| pomysłów! 
| Gramy bez końca 
Pojawił się dodatek Free 
Form Mode Mod do gry In- | 
| dependence War 2. Dzięki 
| niemu handlujemy i wal- 
| czymy także po wygraniu | 
| gry. Mamy przy tym dostęp 
| do wszystkich systemów | 
| gwiezdnych. uważają, | 
| że inni wydawcy powinni 
| brać przykład z firmy Partic- 
le Systems, producenta gry. 
| Dodatek ściągamy ze strony 
| www.independencewar.com. 


/ Nowa eXtra Gra 

| W połowie lutego do skle- 
| pów trafi nowa pozycja 
| z cyklu eXtra Gra (za 29,90 
| złotych). Będzie to gra fabu- 
| larna Gorasul: Dziedzictwo | 
smoka w polskiej wersji ję- | 
zykowej na czterech płytach 
CD. O jej angielskiej wersji 
piszemy na stronie 15. 


Xbox pierwszy? 
Ta konsola nowej generacji | 
wyprodukowana przez Mi- | 
crosoft bije rekordy popu- | 
larności w Stanach Zjedno- 
| czonych. Od premiery, która 
| miała miejsce 15 listopada, | 
sprzedano jej ponad milion 
sztuk. Jednak sprzedaż Play- 
Station 2 w tym okresie | 
wzrosła, a Nintendo twier- | 
dzi, że jej GameCube sprze- | 

daje się bardzo dobrze. | 
| są zatem spokojne | 
olosy rynku konsol - walka | 
| konkurencyjna trwa. 


| Herosi po polsku | 
i po angielsku 
Czwarta część słynnej serii | 
| gier strategicznych Heroes | 
| of Might and Magic będzie | 
dostępna również w języku | 
| angielskim. Jej wydawca, 

firma CD Projekt, ogłosił, że | 
|do sklepów trafi polska | 
| wersja językowa, zaś wyda- | 
| nie po angielsku kupimy | 
| przez internet pod adresem | 
www.wirtualny.com. To po- | 
sunięcie zadowoli zapewne | 
| niewielką grupę przeciwni- | 
| ków polskich wersji. | 


iecze: Wojna totalna. Wymo! 


ksekseks 


Motocross razy trz! 


— 


era X przypomina krzyż, po angi 


KAR 


Gra strategiczna na PC | Po- 
prowadzimy nasze królestwo 
przez średniowiecze — od 1095 
do 1453 roku. Skorzystamy 
z rycerzy i łuczników, a pod ko- 
niec z dział oblężniczych oraz 
pierwszych strzelb — hakownic. 


-...00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000050000000 


MotoXXX 


8 Gra wyścigowa na PC | Już 


s wkrótce usiądziemy na sio- 
€ dełku potężnego motocykla 


= | ruszymy na trasę motocros- 


sowego wyścigu. 

Gra będzie używać nowego 
programu. Twórcy obiecują, że 
dzięki niemu doświadczymy 
w niej zadziwiająco wysokie- 
Ę go realizmu — motocykle mają 
5 się zachowywać jak prawdzi- 
5 we.Będziemy podjeżdżać pod 


cza więc 


z 


| ć skarpy, wylatywać w górę, ska- 


| E7 
= 


Medieval: Total War 


Bitwy będą ukazane za po- 
mocą trójwymiarowej grafiki. 
Niejednokrotnie na ekranie 
zobaczymy ponad 10 000 żoł- 
nierzy! Wybierzemy naszą na- 
cję spośród 12 narodowości. 
W zależności od tego wyboru 


kać — tak jak na prawdziwych 
zawodach crossowych. 

Grafika będzie bardzo do- 
kładna. Każdy, nawet najmniej- 
szy kamyczek, na który naje- 
dziemy, wpłynie na sposób po- 
ruszania się maszyny. Pojeździ- 
my na motocyklach stworzo- 
nych na podobieństwo praw- 
dziwych sportowych maszyn 
i staniemy do wyścigu z naj- 
większymi sławami sportu 
motocrossowego. 

Termin: wiosna 2002 
Informacje: darkblack.co.uk 


Motocross to 
jazda na 
złamanie 
karku, skoki 
i lądowania 

| wbłocie. 


rymi 
pięknymi 
zawodnicz- 
kami trudno 
będzie nam 
rywalizować 


2/2002 


będziemy dowodzić zupełnie 
innymi oddziałami, w tym na 
przykład Beduinami rzucają- 
cymi się do bitwy na grzbie- 
tach wielbłądów. Dzięki dyplo- 
macji zawiążemy z innymi 
władcami sojusze, które zmie- 
nią przebieg wojny. 

Termin: połowa 2002 
Informacje: LEM, 02-948 
Warszawa, ul. Obornicka 11, 

tel. (0 prefiks 22) 651 73 24, 
www.lem.com.pl 


Będziemy 
oblegać 
średniowieczne 
twierdze. 

| Po rozbiciu 
palisady nasza 
armia runie 
przez wyłom na 
przyzamkowe 
podgrodzie 


Imperium Galactica III: 


KEŻŃNĘ |= 


Gra strategiczna na PC | Na 
czele floty kosmicznej ruszy- 
my na podbój wszechświata. 

Zastosujemy zarówno me- 
tody dyplomatyczne, jak i mi- 
litarne. Będziemy kolonizo- 
wać nowe światy, ale przede 
wszystkim skoncentrujemy 
się na powiększaniu siły ognia 
statków. Budując je, użyjemy 
wielu typów broni, różnych 


Po zmianie uzbrojenia zmieni się także widok statku kosmicznego 


Genesis 


tarcz ochronnych, silników 
i innych elementów. Wszyst- 
kie bitwy dzięki pięknej trój- 
wymiarowej grafice będą 
miały rozmach i mają zrobić 
na nas wrażenie. 

Termin: połowa 2002 
Informacje: IM Group, 02-234 
Warszawa, ul. Działkowa 37, 
tel. (0 prefiks 22) 868 52 66, 
www.imgroup.pl 


*Ang.Imperium galaktyczne: Geneza. Wymowa: imperium galaktika: dżenezis 


*Ang: Menedżer zawodników Aleksa Fergusona. Wymowa: aleks fergusons plejer menedżer 


?Ang.Sabotaż: Pięść imperium. Wymowa: sabotaaż: fist of de empajer 


Ballistics' 


Gra zręcznościowa na PC | Weźmiemy 
udział w wyścigu futurystycznych moto- 
rów na poduszce magnetycznej. 
Pojazdy te osiągają niewiarygodną 
prędkość. Wykonamy na nich skompliko- 
wane ewolucje, za które otrzymamy do- 
datkowe pieniądze. Będziemy też uwa- 
żać, by się nie rozbić — a o to nie będzie 
trudno. Podstawową zaletą Ballistics ma 
być piękna grafika wykorzystująca naj- 
nowsze zdobycze technologii. Zwłaszcza 
posiadacze karty GeForce 3 zobaczą 
w grze niesamowite efekty. 
Termin: wiosna 2002 
Informacje: CD Projekt, 03-301 Warszawa, 
ul. Jagiellońska 74, tel. (0 prefiks 22) 
51969 19, www. cdprojekt. com 


| Wczasie 
meczu tak jak 
prawdziwy 
menedżer 
piłkarskiej 
drużyny 
zasiądziemy 
na ławce 

i będziemy 
patrzeć, jak 
radzą sobie 
nasi piłkarze 
na boisku 


Alex Ferguson s Player : 
Manager 2002 


Gra sportowa na PC | Wcie- 
limy się w trenera piłkarskie- 
go i poprowadzimy drużynę. 
Mecze przedstawione będą 
za pomocą trójwymiarowej 
grafiki. Dzięki temu łatwo zo- 
baczymy, które elementy gry 
wymagają dopracowania lub 
których zawodników warto 


...00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


wymienić na lepszych. Po me- 
czu obejrzymy statystyki i na 
ich podstawie wyciągniemy 
wnioski na przyszłość. 
Termin: wiosna 2002 
Informacje: CD Projekt, 03-301 
Warszawa, ul. Jagiellońska 74, 
tel. (0 prefiks 22) 5196919, 
www.cdprojekt.com 


Star Trek Armada II 


Gra strategiczna na PC | 
Znów odwiedzamy świat zna- 
ny z telewizyjnego serialu 
fantastycznego Star Trek. 
Prowadzimy do walki flotę 
jednej z trzech potęg — Fede- 
racji, Klingonów lub Borga.Ak- 
cję oglądamy w trzech wymia- 
rach i stosujemy różne strate- 
gie. By ułatwić dowodzenie 
flotą, ustawiamy statki w jed- 
ną z formacji, które pomagają 


Sabotage: Fist of the Empire” 


Gra zręcznościowa na PC | Przespaceruje- 
my się po tłocznych ulicach Miasta Cudów. 
Będziemy pracować dla wrogiego Miastu 
imperium i weźmiemy udział w różnych mi- 
sjach. Tylko od nas będzie zależeć, czy dany 
problem rozwiążemy siłą czy sprytem. Jeśli 
będziemy mieli ochotę, przejdziemy na 


stronę Miasta, obserwując, jak sytuacja 
przedstawiona w grze zmienia się w zależ- 
ności od naszych działań. 

Termin: połowa 2002 
Informacje: IM Group, 02-234 Warszawa, 
ul. Działkowa 37, tel. (0 prefiks 22) 868 52 68, 
www.imgroup.pl 


mają 
nadzieję, że 
Miasto Cudów 
przedstawione 
w grze będzie 
miało ciekawy 
nastrój i prze- 
żyjemy 
w nim 
wiele 
przygód GR 


2/2002 


nam zdobyć przewagę nad 
wrogiem. Do naszych wojsk 
dołączają inne rasy, takie jak 
Cardassianie czy Romulanie. 
Jeśli zechcemy, w czasie bitwy 
przełączamy się na widok 
z kokpitu jednej z maszyn. 
Termin: już jest 
Informacje: LEM, 02-948 
Warszawa, ul. Obornicka 11, 
tel. (0 prefiks 22) 651 73 24, 
www. lem. com. pl 


Miłośnicy 
gwiezdnej 
sagi Star Trek 
są szczęśliwi, 
mogąc po raz 
kolejny 
poprowadzić 
do boju flotę 
statków 
kosmicznych 
znanych 
zserialu 


Nasz bohater 
wygląda groźnie 
! i niezwykle 


e | wych gier obu firm. 


*Ang. Armada Star Treka. Wymowa: star trek armada 


| 


w Doniesienia  . 


| | nają wojnę! Ubi Soft doma- | 
| ga się od Take 2 aż sześciu | 


| sądowy dotyczy praw do | | 
| sprzedaży gier w Wielkiej | | 
| Brytanii. 
| czy nie wpłynie to nega- | 


| Gra sieciowa w Polsce | 
| Gry sieciowe są w Polsce | 
| trudno dostępne i brakuje | 
| im polskich instrukcji. CD | 


| nić, wydając 23 stycznia | 
| Anarchy Online, sieciową | 
| grę fabularną, przenoszącą | 
| nas w mroczną przyszłość, | 
| do świata rządzonego przez 


| Koniec Baldur's Gate? 
| Firma BioWare, producent | 


| nych Baldurs Gate, zerwała | 
| kontrakt z dotychczaso- | 


| Najbliższa gra BioWare — | 
| oczekiwana przez fanów | 


| wsklepach już na wiosnę. 


| Myszka na... głowę 
| Pojawiło się już urządzenie 
| rozpoznające ruch naszej | 


| głowy. Dzięki Cymouse ste- | 
| rujemy bohaterem na ekra- | 
| nie monitora, kiwając lub | 
| kręcąc głową. 
| wiają się jednak, że to roz- | 
| wiązanie, choć wyglądające | 


| Rośnie sprzedaż 


| ników sprzedaży konsol, ry- | 
| nek pecetowy ma się coraz | 
| lepiej. Według amerykań- 
| skich analityków rynku 


| pularniejsza na świecie! 


1 


| Starcie gigantów 
| Dwie wielkie firmy — Ubi | 
Soft oraz Take 2 — rozpoczy- | 


milionów funtów (około 36 | 
milionów złotych). Proces | 


obawiają się, | 


tywnie na wydawanie no- | 


Projekt zamierza to zmie- | 


złe korporacje. Od czasu | 
premiery na Zachodzie pro- | 
ducenci usunęli z niej setki 
błędów. mają nadzie- 
ję, że do końca stycznia po- 
prawią pozostałe. 


wielkiej serii gier fabular- | 


wym wydawcą jej produk- | 
tów — Interplay Entertain- | 
ment. Firma twierdzi jed- | 
nak, że nie wpłynie to ne- | 
gatywnie na jakość i do- | 
stępność jej produktów. | 


gier fabularnych Neverwin- | 
ter Nights — ma pojawić się | 


oba- | 


na rewolucyjne, nie spraw- | 
dzi się w praktyce. 


pecetów 
Pomimo doskonałych wy- | 


komputerowego z roku na | 
rok kupujemy coraz więcej | 
pecetów i gier na nie. 

cieszą się, że nasza ulubio- 
na rozrywka jest coraz po- | 


Takeda 


Gra strategiczna na PC | Przenie- 
siemy się do średniowiecznej Japo- 
nil i staniemy na czele klanu Takeda. 
Zjednoczymy kraj — podbijemy 
wszystkie prowincje i narzucimy 
nasze prawa. Poznamy też zwycza- 
je i dzieje Japonii w epoce szogu- 
nów. Będziemy dowodzić armiami 
w historycznych bitwach i rozegra- 
my pojedyncze potyczki. Podczas 
kampanii będziemy starannie pla- 
nować nasze działania. W zależno- 
ści od sukcesów i porażek fabuła 
gry zmieni się i dopasuje do sytu- 
acji politycznej. 
-=>Termin: połowa 2002 
Informacje: www.xicat.com 


| ) Might and 
[4 R 
| | Na PS2 po polsku i taniej | | Magic IX 


| | Do tej pory gry na konsolę | z Gra fabularna na PC | Nasza 
| PlayStation 2 ukazywały się Ę Ę drużyna po katastrofie statku wy- 
| w Polsce po angielsku i by- | £ ląduje na tajemniczej Wyspie Po- 
| ły piekielnie drogie — kosz- Ę £ piołów. Zbierzemy rozbitków, wy- 
| towały od 199 do 280 zło- | 5 posażenie i ruszymy w nieznane. 
| tych. Wkrótce ma się to Naszym celem będzie ucieczka 
| zmienić: firma CD Projekt | $,z wyspy. Postacie będą opisane 
| zapowiada, że w lutym wy- E dziesiątkami parametrów. Od na- 
| da grę fabularną Dark Al- | = szych czynów mają zależeć reakcje 
| liance ze znanego cyklu | = innych: niebacznie rzucone słowo 
| Baldur's Gate w pełnej pol- będzie groziło poważnym kon- 
skiej wersji językowej! fliktem. Grafikę trójwymiarową bę- 
| Za przekład odpowiada dzie tworzyć program LithTech 
| ten sam zespół, który ze- znany na przykład z gry Shogo. 
| brał najwyższe noty za Termin: wiosna 2002 
| przygotowanie polskich Informacje: CD Projekt, 03-301 
| wersji obu części Baldur's Warszawa, ul. Jagiellońska 74, 
| Gate na pecety. Na razienie | tel. (O prefiks 22) 5196919, 
| wiadomo jeszcze, jacy ak- |  www.cdprojekt.com 
| torzy udzielą głosu boha- 
| terom Dark Alliance. 
cieszy też cena: 
| Dark Alliance ma kosztować 
| 179 złotych, o 20 złotych 
| mniej niż najtańsze nowo- 
| ści na PS2. Brawo dla CD 
| Projektu i mamy nadzieję, | 
| że ceny gier na konsole 


*Takeda to znany japoński ród. Wymowa: takeda 


A Moc i magia. Wymow: 


| zrównają się z pecetowymi! 
0 _ UPADKI Gra nie zrywa ze schematami, więc Oszczędna grafika podkreśla 
f wkroczymy też do świątyń i lochów elegancję japońskiego budownictwa 
| | Świąteczna gorączka | ................... WARAN, Aa CONOR SCOCE RAA PODA A Z AEP M 


| Przed świętami masowo 
| odwiedzamy sklepy, kupu- 
| jąc znacznie więcej gier niż | 


Tiger Woods PGA Tour 2002 


| zwykle. Dlatego ich wy- | 
| dawcy starają się przygo- 

| tować na ten okres jak naj- 

| większą ofertę. Pośpiech 
| ma swoją cenę, którą nie- 
| stety płacą klienci — do 
| sklepów trafiają czasem 
| gry z błędami. 

Tak było z grą strategicz- 
ną Knights 8. Merchants: 
|The Peasants Rebellion. 
| Wersja, która trafiła do 
| sprzedaży, miała masę błę- 


| 
| 
| 
J 
| 


Gra sportowa na PC | 
Już wkrótce złapiemy kij 
golfowy i ruszymy na 
podbój najsłynniejszych 
światowych pól wraz ze 
słynnym arcymistrzem 
tego elitarnego sportu 
— Tigerem Woodsem. 
Starannie wybierze- 
my rodzaj kija i typ ude- 
rzenia, by piłka trafiła 


prosto do dołka. Weź- 
miemy pod uwagę rzeź- 
bę terenu i wiatr. Jeżeli 
na początku gry będzie 
nam trudno, wysłucha- 
my podpowiedzi, dzięki 
którym szybko nauczy- 
my się wygrywać. Stero- 
wanie ma być proste 
i intuicyjne. Zaś gdy już 
znudzą nam się wszyst- 


kie trasy, opanujemy 
obsługę programu Co- 
urse Architect i za jego 
pomocą zaprojektuje- 
my własne, niepowta- 
rzalne pole golfowe. 
Termin: wiosna 2002 
Informacje: IM Group, 
02-234 Warszawa, 
ul. Działkowa 37, tel. 3 
(0 prefiks 22) 868 52 68 


*Ang.Tiger Woods — Turniej Związku O asiccih 
Golfistów. Wymowa: tajger łuds pi dżi ej tur 


-...00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


| dów. Wydawca, firma Top- | złoty Ląd Gothic Gra fabularna na PC | Nasze króle- = 
| Ware, wycofał ją ze skle- | - Ks: stwo toczy wojnę z orkami, ale brakuje $ 
| pów, a klientom, którzy się | 2 4 4 nam Europę mu materiału na miecze i zbroje. List, 
| zarejestrowali lub zgłosili 3 : w okresie który doręczymy, odwróci losy wojny. = 
| reklamację, wysyła popra- $ tw Na drodze staną nam przebiegli wro- 5 
| wioną wersję. Nie zmienia | £ L adknic P> gowie, więc po mistrzowsku opanuje- © 
| to faktu, że wielu graczy | 5 ż pic ący my czary lub walkę na miecze. 1 
| wyłożyło niemałe pienią- | > se jest =$Termin: luty 2002. Informacje: CD 
| dze za wadliwy produkt. |Ś bt Projekt, 03-301 Warszawa, 
| Ś tutaj bardziej KE ! 
| nigdy nie przymykaj ją |= zózwinieta ul. Jagiellońska 74, tel. (0 prefiks 22) 
| nato oka. ę 51969 19, www.cdprojekt.com 
| EŻNA CZASIEĆJ Golden Land | a 
| Więcej miejsca w kiosku © . Gra fabularna na PC | Jako Podczas wykonywania za- liczne walki. 
| Upojna noc w Mikołajkach nowicjusz ze Świątyni Praw- dania zwiedzimy trzy kraje. Na szczęście 
| © Adam leci po rekord dziwych Bohaterów wyruszy- Każdy z nich będzie miał inną "| nawet 
my na wyprawę. kulturę, zwyczaje i mieszkań- największy 
| CJNAKWASIELD b) Przeniesiemy się do Złoto- ców, dlatego zwrócimy szcze- potwór będzie 
| szalet do szamba © Mo- góry, fantastycznego świata gólną uwagę na nasze zacho- mieć słabe 
i | skwicin płytki się trzyma czarów i bohaterów. Napotka- wanie — jak to za granicą... strony. 
| yrano de Bergerac donosi my ponad 400 różnych posta- Termin: połowa 2002 Właśnie 
| + śmietnika bistośi | ci z którymi porozmawiamy Informacje: www.burut.ru/ dzięki nim 
albo staniemy do walki. english_ver/main. html pokonamy go 
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ul. Jagiellońska 74, bud. E, 03-301 Warszawa, e-mail: wirtualny © wirtualny.com 
PRACUJEMY: PONIEDZIAŁEK - PIĄTEK W GODZINACH 8” - 18%, W SOBOTY W GODZINACH 10” - 14” 


Tel. (Orex22) 519 69 69 


fax : 519 69 70, www.wirtualny.com W Herośs AF Mig and Mego. IV zraldneny, de. 
dem rozwiniętych kampanii, w tym nowość — mia- 
sto Przytułek, dwadzieścia pięć map do osobnych 
potyczek, niezwiązanych z fabułą, lub do trybu 
multiplayer. W „czwórce” kamera zostanie umiesz- 
czona wyżej, ukazując akcję z ukosa, czyli izome- 
trycznie. Co więcej, poprawie ulegnie grafika, 
która dąży do jak największego realizmu przedsta- 
wiania budowli i otaczającego terenu. 

W pudełku z grą znajdziesz GRATIS pierwszą 
i drugą część gry Heroes of Might and Magic! 


PREMIERA: LUTY 2002 


Zamawiając przed premierą grę 
Heroes of Might an Magic IV 


otrzymasz GRATIS 
grę BATTLE ISLE 4 + INCUBATION PL 


Trzecia odsłona doskonałej serii gier RTS 
WarCraft. Gracze będą walczyć w całkowicie inter- 
aktywnym świecie w którym znajdą: wędrujące 
potwory, neutralne miasta, twierdze czy świątynie. 
Gracz będzie mógł wybierać spośród czterech 
różnych ras: Orków, Ludzi, Nieumarłych i Ciemnych 
Elfów, z których każda dysponuje własnymi 
unikalnymi jednostkami, technikami wojennymi 
i magicznymi właściwościami. 


EUROPA UNIVERSALIS 2 HARRY POTTER IK 


PREMIERA: CZERWIEC 2002 


BP cd 
MONOPOLY TYCOON CIVILIZATIO 
Zamawiając przed premierą 
Kupując jednen z powyższych tytułów otrzymasz grę Warcraft III 


jedną z dwóch fantastycznych gier: do wyboru: 
TRAFFIC GIANT GOLD PL lub GIANTS PL 


otrzymasz GRATIS 
SACRIFICE (3CD) PL 


Zestaw Saga Baldur's Gate zawiera: 
- grę Baldur's Gate 
- dodatek Baldur's Gate: Opowieści z Wybrzeża Mieczy 
- grę Baldur's Gate Il 
7 , - Baldur's Gate Il: Dysk Kolekcjonerski 
| : H - dodatek Baldur's Gate Il: Tron Bhaala 
HEROES OF MIGHT AND MAGIC 3 STARCRAFT DIABLO ż - Ekskluzywny segregator na płyty CD 
p - 3 mapy krainy Forgotten Realms 
- - Instrukcje do wszystkich gier 


Zamawiając grę 
Saga Baldur's Gate 


otrzymasz GRATIS 
grę TRAFFIC GIANT GOLD PL 


) 


COLIN McRAE RALLY 2 SIMS RANDKA RALLY TROPHY OPERATION FLASHPOINT 


TRON £ © neromn ra cysyie 

* DARKNESS wije 

Kontynuacja 
doskonałej gry 
strategiczno- 
ekonomcznej. 
Znajdziemy w 
niej ponad 30 
misji i 
wspaniałą 
szatę graficzną. 


p": 


TWIERDZA THRONE OF DARKNESS RETURN TO CASTLE WOLFENSTEIN ZESTAW: DIABLO Il + LORD OF DESTRUCTION 


2 talie po 30 kart, kolorowa DZIEDZICTWO KRWI 
instrukcja 112 stron. 


Prisoner of War 


Gra akcji na PC | Wcielimy się w żołnie- 

rzy, którzy podczas drugiej wojny świa- 

towej uciekają z niemieckiego obozu. 
Będziemy sterować aż czterema po- 


1 
|| Nasz 
Stu ng: dzielny 

Gra zręcznościowa na PC i Xboxa |  owadjest 
4 Wybierzemy bohatera spośród sześciu uzbrojony 
różnych owadów i ruszymy w bój. po zęby 

Odwiedzimy miejsca, które znamy na j 
co dzień, takie jak mieszkania czy ulice. zdobędziemy dodat- staciami, z których każda ucieka z inne- 
Ś Przebijemy się przez tłumy wrogich  kową broń. Jeśli lubimy go miejsca. W ostatnim etapie gry bo- 
insektów, zabijemy przeciwników iomi- grać w sieci, weźmiemy udział w po- ; haterowie spotkają się i dzięki współ- 
niemy śmiertelne pułapki — parę wydo-  tyczkach z innymi owadami. pracy wydostaną na wolność. Pozostali 
bywającą się z czajnika czy pajęcze sie- Termin: połowa 2002 więźniowie i strażnicy będą prowadzić 
ci. Gdy odnajdziemy ukryte miejsca, Informacje: www.prey.8k.com własne życie i reagować na nasze po- 
czynania. Dla potrzeb gry jej twórcy 
studiowali psychologię tłumu. Dzięki 
temu postacie mają zachowywać się 
niemal tak, jak prawdziwi ludzie. 

Termin: połowa 2002 
Informacje: CD Projekt, 03-301 Warsza- 
wa, ul. Jagiellońska 74, tel. (0 prefiks 22) Strażnicy uważają, że z tego obozu nie da 
51969 19, www. cdprojekt. com się uciec. Udowodnimy im, że się mylą 


*Ang.Jeniec wojenny. Wymowa: prizoner of łor 


ać! Użądlony! Wymowa: stang 


a..sosoocoozececesseese00s0 


a..eszasoeese 
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Z Xboxa na peceta 


| Nowa płyta główna firmy MSI o nazwie K7N420 Pro ko- 
| rzysta zukładów firmy nVidia, producenta kości graficz- 
| nych, który dzięki doświadczeniom zdobytym przy 

współtworzeniu konsoli Xbox wkracza na rynek płyt 
i głównych do PC. Nowa płyta osiąga w testach świetne 
| rezultaty. Niestety pojawiły się też doniesienia o proble- 
mach we współpracy z niektórymi kościami pamięci. 

H i i | i Termin: już jest. Cena: około 750 złotych. 

Wnętrze zwykłego pokoju to dla insektów pole bitwy toczonej na śmierć i życie : MA ś 8. Informacje: www.msi.com.tw 


.........+ 


FABULARNE i PRZYGODOWE WarcraftlllPD Blizzard koniec 2002 


lab .Maaabacz póa 1. aka ISB _styczeń2002 _ | | Warriorkings PO 
__ Disnelnteaciwe ____ styczeń2002 
Silver Style WY Ś (IGI 
NA OffRoad Sa styczeń 2002 
A: _ Wanadoo (Ró > Ę Sud 


BioWare R kę 
__ StormfontStudios styczeń 2002 ZRĘCZNOŚCIOWE 
8 i _ Pendulo_ zaw kwartał 2002 _ Beam Breakers _ Fishtank Interactive 
Rzecz-TheThing PD Computer Artworks Codename: 'Outbreak 


SnowWhite (PL) Ę JARKA SAS Disney Interactive WE styczeń 2002 Delta Force: La 


_Die Hard:The 


wage 1. mi |... lmyade 


Foxlnteraciive PO e pdłówa z 
Realms __ połowa 200 
Śaunane RCW 


SPORTOWE 
SnoCross (PL) 


___ styczeń 2002 


Hidden 8 Dangerous 2 2 GD _ F 


STRATEGICZNE „Iron Storm (PD 
_Age of Wonders 2:Tron czarnoksiężnika (PL) połowa 2002 


_ połowa2002 _ | | Mafia (PL) 
__ styczeń 2( 2002 a 
____styczeń 2 200: 


Lemon Interactive 


__ Red Storm Entertainment 0 styczeń 2002. SE 


_lutyżoo2 __ || Serious Sam:Drugies _ | Gotem | ___ styczeń2002 

h Dog a styczeń 2002 _ R Solaris JO OPORZE RRS -_ GameAciive Network Kae _ styczeń 2 2002 
End 1 of Twilight PD _ bare RICA AJĘ RaajMenon a śtyczemz00a > iR i igi 

_Frontierland c Ę | JoWooD Productions Rea: połowa 2002 _ i DLA DZIECI 

| NewWordComputing __ luty2002 ___ | | Arthur:Konkurs dobrych uczynków (PL) ___ The LeamingCompany __ maj2002 _ 

JoWooD Productions _ połowa 2002 | | Disney Magic. Artist. oma 2 Bsnepinterictie ._  mazeczoDz 

2 ER __ luty 2 2002 SUE 

| __połowa2002 


"Lord of the Realm Il PD ___ marzec2002 


Lost Souls (PD 


_Myth I Zielone Berety PD. |__styczeń 2002 _ styczeń 2002 
Panzer Claws (PL) li kwartał 200 2002 j czerwiec "2002 
KTowma > al ŻE |_ Ilikwartał2002 

Pimtwewasoey | "1. anellmbe | ___ styczeń2002 o 

mz > RR Chamneldż __ | ___ styczeń2002 

Somóddcn Lemon Interactiue stycz 002. jaa Tivola (.. kwiecień2002 
Tropico: Rajska wyspa (PL) PopTop Software styczeń 2002 Vicky Wiking (PL) Tivola czerwiec 2002 


Kojfiputer/=(= 


UŻ W SPRZEDAŻY! 


STOCZ SMIERTELN= BÓJ O PRZETRWANIE JEDNEJ 
Z TRZECH RAS W CIEMNECIH CZELUSCIACI- I_KOGMOSU 
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przystępna cena 


współwydane przez: 


w opracowane przez: sprzedaż patronat: 
wys owa: 1 
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www.play-it.pl 


GRUPA PYŁ 


Przenosimy się do świata, 
w którym o dominację walczą 
cztery rasy. Dowodzimy ludź- 
mi z epoki kamienia łupanego, 
elfami, inteligentnymi dino- 
zaurami lub znienawidzonymi 
przez resztę ras demonami. 
Gra toczy się w czasie rze- 
czywistym. Wybieramy kam- 
_ panię, zbieramy surowce, bu- 
dujemy budynki, ulepszamy 
uzbrojenie i wysyłamy do boju 
armie. Wynik starcia zależy tyl- 


Niestety w grze 


adde ani key ko od jakości i liczebności na- 

laki dy ; szych oddziałów. GRY dziwią 

ię: sayzołz się, że nasza taktyka nie ma 
potworów 


żadnego znaczenia. 

W czasie bitwy chronimy 
naszych przywódców, bo ich 
śmierć podczas starcia ozna- 
cza koniec misji. Pomimo że są 
potężni, nie rzucamy ich więc 


Jednostki demonów wyglądają niezwykle, ale to 
tylko pozory. Każdą z ras gra się podobnie 


Starcia to przepychanka. Nie ma znaczenia to, j jak 
ustawiamy wojowników ani jaką taktykę stosujemy 


Gra strategiczna na PC | Simy 
. Ma grać w golfa. Dosyć mają 
| nudnych flirtów i płytkich 
zainteresowań. Wkrótce 
wyjeżdżają na mistrzostwa! 


Sa 
maku 
SE 
LL 
mają, 


SimGolf nawiązuje do słynnej 
gry The Sims. Tym razem nasi 
podopieczni grają w golfa. Bu- 
dujemy dla nich pola golfowe, 
hotele, parkingi, sklepy i korty. 
Do wyboru mamy 16 miejsc do 
rozpoczęcia rozgrywki i wyjazd 
na mistrzostwa. 


*Ang. Symulator pola golfowego opracowany przez Sida Meiera. Wymowa: sid mejers sim golf 


Akcja gry toczy się wyłącznie 
w plenerze. Pierwszy raz Simy 


Komputer c 
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A z | 
Primi 


Gra strategiczna na PC | Na Wyspie Jurajskiej 
cztery rasy zbierają surowce, budują i walczą. 
Ta gra jest prymitywna nie tylko z nazwy 


| | 
i j | 
3 łka» i 


do boju, ale ustawiamy w dru- 
giej linii i wykorzystujemy tyl- 
ko podczas obrony. 


Grafika jest brzydka i dwuwy- 
miarowa, postacie niewyraź- 
ne,a kolory wyblakłe. Sterowa- 
nie nie sprawia problemów, 
choć czasami trudno znaleźć 


Primitive Wars 


INFORMACJE O PRODUKCIE 


j szsacię 2 


Jars 


Ę 


'Ang.Prymitywne wojny. Wymowa: primitiw łors 


przejścia między skałami. Pla- 
nujemy szkolenie wojowni- 
ków: ustalamy kolejkę zadań 
i szkolimy kilku żołnierzy jed- 
nego po drugim. 


W'tej grze nie znajdujemy nic 
odkrywczego. Wszystkie te po- 
mysły widzieliśmy już w dzie- 
siątkach innych strategii. Do- 
datkowo do grania zniechę- 
ca niewyraźna grafika i zadzi- 
wiająco wysokie wymagania 
sprzętowe. | 


Chłopi zbierają 
surowce, aby 
rozbudować 
osadę... Taki 
schemat 
widziały w zbyt 
wielu grach 
strategicznych. 
Stwierdzamy 
kompletny brak 
| pomysłów 

| uautorów! 


Producent Wizard Soft Ltd. Prognoza: 
Polski wydawca Manta i 
Data wydania w Polsce — już jest ł 
Cena 69 zł 

PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe PII 366, 128 MB 
Obsługa akceleratorów — brak 

Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 8 graczy 
WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność niska 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


są małymi ludzikami i nie wi- 
dać szczegółów ich stroju. Jeśli 
chcemy, przenosimy do Sim- 
Golfa postacie z gry The Sims. 
Grafika i sterowanie także wy- 


SimGolfem powinni zaintere- 
sować się miłośnicy gry The 
Sims i oczywiście golfa, cho- 


glądają podobnie. ciaż trochę mało tutaj akcji. 
a LJ m BEZ 2 
Sid Meier's SimGolf | GJ 58) 
INFORMACJE O PRODUKCIE ; ! 
Producent Maxis Prognoza: 
Polski wydawca IM Group i 
Data wydania w Polsce — Il kwartał 2002 
Przewidywana cena jeszcze nieznana 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 98/Me 
Wymagania sprzętowe  P 300,64 MB 
Obsługa akceleratora jest, nie wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci brak 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności średni 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność wysoka 


„POZOSTAŁE PLATFORMY _ brak 


*Ang. Kryptonim: Wybuch. Wymowa: a A 


Strzelamy z uniwersalnego 
karabinu automatycznego 


Gra zręcznościowa na 

PC | Obcy lądują na 
Ziemi. Stajemy w jej 
obronie 


' TREŚĆ GRY 


zalecany gra zacina się lub 
działa skokowo. 

Rozkazy wydajemy za po- 
mocą klawiatury. Widzimy na 
ekranie polecenia, które wyko- 
nuje nasz partner. | po- 
doba się to rozwiązanie — nie 
czujemy się samotnie. 

W grze wędrujemy przez 
ogromne tereny. Często wyda- 
je nam się, że las, przez który 
idziemy, nie ma końca. 


W niewielkiej odległości od 
Ziemi przelatuje kometa. Setki 
> meteorytów wpadają w at- 
mosferę i rozsiewają wirusa 
z innej planety. Ludzie zakaże- 
ni chorobą tracą kontrolę nad 
sobą — stają się marionetkami 
Obcych i atakują zdrowych. 

Prowadzimy dwójkę ko- 
mandosów przez szereg misji 
o ściśle wyznaczonych celach. 
Strzelamy do wrogów, zbiera- 
my przedmioty i wykorzystu- 
jemy je w odpowiedni sposób. 
Wydajemy też rozkazy nasze- 
mu partnerowi. Dzięki temu 
na przykład zachodzimy wrogi 
patrol od tyłu i unikamy zasa- 
dzek. Nasz kolega broni tyłów, 
osłania nas i wspiera zmaso- 
wanym ogniem. 


Dla potrzeb Codename: Out- 
break stworzono nowy pro- 
gram gry. Niestety na razie jest 
on niedopracowany. Nawet na 
komputerze dużo lepszym niż 


- Oto kolejna gra 
- fabularna 

w mrocznym 
OWEGZCIUGH 


*Ang.Gorasul: Dzie- 
dzictwo smoka.Wy- 
mowa: gorasul:de 

legasi of de dragon 


Gdy się rozglądamy, nasz kolega osłania nam plecy 


Fodenamej 


Codename: Outbreak zapo- 
wiada się przeciętnie, 
przerażają także wysokie wy- 
magania sprzętowe. Ale wpro- 
wadzenie dwuosobowych ze- 
społów zasługuje na uznanie. 
Dzięki temu wypracowujemy 
własną taktykę prowadzenia 
starć. Gra ukaże się w polskiej 
wersji językowej. BH 


w dowolnym momencie za- 
trzymując grę. Nasza gadająca 
broń również zbiera doświad- 
czenie w walce. Podczas roz- 
mów wybieramy jedną z kilku 


Gra fabularna na PC | 
Wychowanek smoka 
używa w obronie ludzi 
swoich niezwykłych 


wypowiedzi bohatera. się po polsku. m 
smoczych zdolności 
Gorasul | >) 
INFORMACJE O PRODUKCIE 
Jako Roszondas, legendarny Producent dn Prognoza: 
bohater, walczymy z hordami  połskiwydawca SR PRIES ' 
307 sad : Data wydania w Polsce _ styczeń 2002 ; 
wrogów. Rozmawiamy te pyzęwidywanacena 29,90 zł 
z przyjaciółmi i wypełniamy / PLATFORMAISYSTEM _ PCWin95/98/Me 
zadania. Dzięki zdolnościom Wymagania sprzętowe — PIl400,64 MB 
przekazanym nam przez smo- Obsługa akceleratora brak 
ka często unikamy śmierci. Tryb wieloosobowy w sieci brak 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności średni 
Instalacja bezproblemowa 
Grafika jest dwuwymiarowa, Obsługa i działanie bezproblemowe 
: Grywalność wysoka j dł 
ale ładna. Walczymy z przeciw- > bardzo dobra i 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


nikami w czasie rzeczywistym, 


(Komp ke MAGRY 
ALB 212002 


Codename: Outbreak I 


INFORMACJE O PRODUKCIE 

Producent GSC Gameworld 
Polski wydawca Manta 

Data wydania w Polsce luty 2002 
Przewidywana cena jeszcze nieznana 
PLATFORMA I SYSTEM PC Win 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe PI 266, 128 MB 
Obsługa akceleratora jest, wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 8 graczy 
WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność średnia 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak | 


Wystarcza 
zaledwie 
kilka chwil, 
by zmienić 

| nasz karabin 
w wyrzutnię 
rakiet 

o wielkim 
zasięgu 

4. i bardzo dużej 
sile rażenia 


* 


ALDCEÓW, 


( doceniają oryginalność 
pomysłu, różnorodność stylów 
gry oraz fakt, że Gorasul ukaże 


Połączenie łacińskich słów aqua —woda i nox — noc, ciemność, Wymowa: akwanoks 


Gra akcji na PC | Pilotujemy bojową łódź 
podwodną i staramy się przeżyć w podwodnym 
świecie przyszłości. A nie jest to łatwe! 


Przenosimy się do XXVII wieku 
naszej ery. Cała Ziemia jest za- 
lana wodą, ale ludzie nauczyli 
się żyć w takich nieprzyja- 
znych warunkach. Wcielamy 
się w najemnika i wypełniamy 
misje dla różnych zlecenio- 
dawców. Wraz z nami walczy 
grupka innych gotowych na 
wszystko straceńców. 

Staczamy pojedynki z inny- 
mi najemnikami, wygrywamy 
podwodne bitwy z wojskiem 
lub z niebezpiecznymi potwo- 
rami morskimi. 

Gra jest trudna. Błyskawicz- 
ne tempo walk sprawia, że 
czujemy się zagubieni i nie 
wiemy, skąd padają strzały. 


Ę Wcielamy się w kosmonautę 
; dowodzącego ekspedycją. Ba- 
damy i kolonizujemy planety, 
często walczymy z ich miesz- 
kańcami. Szukamy także su- 
rowców napędzających nasze 
maszyny. We wszystkich pra- 
cach wyręczają nas roboty. 
Każdy z nich sami programu- 
jemy. Nie jest pa Aakóągi ale 


angielskich słów colonize — kolonizować i bot — robot. Wymowa: kolobot 


A gdy nie jesteśmy w stanie 
namierzyć wroga i odpowie- 
dzieć ogniem, kończymy na 
dnie oceanu. Rozgrywka jest 


tak szybka, że nie ma- 
my czasu na podziwia- 
nie podwodnego świata. 


Grafika prezentuje się imponu- 
jąco. Widzimy nawet refleksy 
promieni słoń- = 
ca przebijają- BR 
cych się przez 
powierzchnię wody! 
Sterujemy statkiem za po- 
mocą myszki i klawiatury. Wie- 
le misji wymaga od nas precy- 
zji. Trzymamy się poza zasię- 
giem radarów i z wyłączonymi 
silnikami przemykamy pomię- 
dzy potężnymi wieżyczkami 
obronnymi. 


Aquanox to wciągająca gra 
z piękną grafiką. Szkoda tylko, 
że rozgrywka sprowadza się 


LLLLLLLLLIM 


a 


(LLL 


KANAL. AWS 
Gra cieni i świateł oraz odblaski w głębinach wyglądają świetnie 


uczymy się tego stopniowo 
w czasie misji treningowych. 


Podziwiamy piękną trójwy- 
miarową grafikę, choć więk- 
szość czasu spędzamy w edy- 


torze, programując roboty. 


<<< Well done, missisn accom| 


|” 


Wprowadzamy komendy i za- 
stanawiamy się, dlaczego nasz 
program nie działa. W dowol- 
nej chwili zaglądamy do ency- 
klopedii i poznajemy kolejne 
instrukcje. Gdy w końcu odpo- 
wiednio zaprogramujemy ro- 


wykonują nasze polecenia. 


hed >>> 


boty, patrzymy z dumą, jak: 


Jak coś takiego | 
pływa pod wodą? 


Kaa, NG, Toe 


do pływania i strzelania — to 
stary i odgrzewany pomysł. 
Dlatego nie wróżą Aqua- 
noksowi wybitnej kariery. 7% 


Aquanox 


INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent 


Polski wydawca Lemon Interactive 

Data wydania w Polsce | kwartał 2002 

Przewidywana cena jeszcze nieznana 

PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 

Wymagania sprzętowe — Pll500,128 MB | 
Obsługa akceleratora jest, wymagany | 
Tryb wieloosobowy w sieci brak | 
WYNIKI MINITESTU | 
Poziom trudności wysoki | 
Instalacja bezproblemowa | 
Obsługa i działanie bezproblemowe | 
Grywalność średnia 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


„> Gra strategiczna na PC | 
7 Wysyłamy roboty do boju. A przy okazji 
1. uczymy się programowania! 


Colobot to doskonały pomysł 
na naukę programowania, 
a przy tym wciągająca gra da- 
jąca nam mnóstwo satysfakcji. 
Programowanie plus zabawa 
— takie połączenie sprawdza 
się doskonale. 


3EGE 


Massive Development ; Prognoza: | 


dobra J 


Uważamy, aby nie wejść w zasięg 
ostrzału naszych robotów. To 
przecież tylko głupie maszyny 


BEZ 
Colobot | EH 0 
INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent Epsitec ' Prognoza: 
Polski wydawca Manta ż 
Data wydania w Polsce _ połowa lutego 2002 ; 
Przewidywana cena 49 zł > 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe  P 300,64 MB 
Obsługa akceleratora jest, wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci brak 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności średni 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność wysoka a 
* bardzo dobra JĘ 


_ POZOSTAŁE PLATFORMY brak 
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add ary prezentują się efektownie Nasze sklepy: 
ania i śś 3 31-135 Kraków 
efektowne R fo dada dacia ul. Batorego 20 
SAGE ęciu walki sprawdzamy pa tel. (012) 632-07-35 


potwory, które ziom przeciwnika. Dzieki te 31-060 Kraków 
niżsw oceniamy ogóle mamy je PI. Wolnica 13 
Szy ; tel. (012) 430-57-27 


akże to, że choć gra 40-049 Katowice 
agdla ul. Kościuszki 8 
tel. (032) 257-18-17 


50-079 Wrocław 


żę * ed rep łoś Ta ul. Ruska 46 (pasaż) 
l 240: I , ch zg 1 APOWAZMYNI > 
i ch stczamy dziesi WARHAMMER 
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£ -h The Gathering 


Data wydania w Polce | kwarta 00 j ZMGIC 
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Gra zręcznościowa na PC | 
Harry Potter to uzdolniony 
młody czarodziej. Dzięki nam 
kończy pierwszy rok szkoły 
magów! | st 


Harry Potter nie ma łatwego życia. 
Osierocony w dzieciństwie, mieszka 
z ciotką i wujem, którzy wysługują się 
nim i traktują źle. Wszystko zmienia 
się w dniu jego 11 urodzin, w którym 
sowa przynosi mu zaproszenie do 
Szkoły Magii i Czarodziejstwa w Hog- 
warcie. Uzdolnione dzieci poznają 
w niej niezwykły świat magii, uczą się 
zaklęć i latania na miotle. 


Mały czarodziej o imieniu Harry to 
obecnie najpopularniejszy bohater 
książek dla dzieci. Powieści angie|- 
skiej pisarki Joanne K.Rowling o jego 
przygodach sprzedały się w ponad 
112 milionach egzemplarzy! Na ekra- 
ny naszych kin właśnie wchodzi film 
na podstawie pierwszej części przy- 
gód Harry'ego. Gra, podobnie jak film, 
powstała przy czynnym udziale i peł- 
nej akceptacji autorki. 

Harry Potter i kamień filozoficzny 
to gra zręcznościowa. Zwiedzamy 
szkołę magii zwaną Hogwart, biega- 
my po torach przeszkód i gromadzi- 
my różne przedmioty, takie jak na 
przykład składniki magicznych eliksi- 
rów. Czasem bawimy się w minigry — 
są wśród nich wyścigi na miotle i gra 
zespołowa zwana quidditch. 


wii) 


Gdy jako Harry Potter przybywamy 
do szkoły, nie znamy skomplikowa- 
nych zaklęć. Przyłączamy się do Gryf- 
findoru, jednego z czterech domów, 
na które podzieleni są studenci Hog- 
wartu. Na początku gry czeka nas roz- 
budowany trening, w który wplecio- 
no elementy scenariusza. Najpierw 
uczymy się jakiegoś zaklęcia, a potem 
ruszamy na tor przeszkód, na którym 
wypróbowujemy w praktyce pozna- 
ne właśnie czary. W czasie rozgrywki 
zbieramy punkty dla Gryffindoru. Ten 
dom, który zgromadzi ich najwięcej 
zdobywa puchar domów. 

W miarę naszych postępów rośnie 
liczba zaklęć, jakimi dysponuje Harry, 
zaś tory przeszkód stają się coraz 
trudniejsze. Dzięki temu jednak szyb- 
ko poznajemy podstawy rozgrywki. 


2/2002 


Natomiast prawdziwa intryga rozpo- 
czyna się później, gdy jesteśmy już 
dobrze wprowadzeni w niezwykły 
świat akademii czarów. 

Scenariusz rozwija się bardzo po- 
woli. Kolejne części historii poznaje- 
my w przerywnikach pomiędzy frag- 
mentami gry, w których uczymy się 
czarów i poznajemy Hogwart. Od cza- 
su do czasu rozwiązujemy proste za- 
gadki logiczne, z którymi bez proble- 
mów radzą sobie najmłodsi gracze. 
Wykonując większość zadań, wykazu- 
jemy się raczej spostrzegawczością 
i sprawnymi palcami. 

Ciekawym przerywnikiem są me 
cze quidditcha. W tym dziwnym spor 
cie wykorzystujemy magiczne, latają 
ce miotły. Celem rozgrywki 
jest złapanie znicza, czyli 


JESTY GIER 


Na początku gry spotykamy kilkoro przyjaciół. Zapoznają nas 
z tajemnicami Hogwartu i uczą podstaw poruszania się. 
Otwierają tajne przejścia i prowadzą nas na lekcje 


Lekcje pobieramy od nauczycieli i znajomych. Ruszając myszą, 
kreślimy kształt wymagany do rzucenia zaklęcia ©. Jeśli nam się 
to udaje, zdobywamy punkty dla domu Gryffindor 


9 Gdy już znamy zaklęcie, wykorzystujemy je w praktyce. Na 
przykład czar Alohamora to jedyny sposób na otwarcie wielu 
tajemnych skrytek, na jakie natykamy się w Hogwarcie 


Skakanie po 
platformach to 
niełatwe zadanie. 


Jeśli spadamy, Harry || 


mdleje, a my 
zaczynamy zabawę 
od miejsca, 

w którym ostatnio 
zapisaliśmy stan 
gry. Przełączniki 
przestawiamy za 
pomocą prostego 
czaru Flipendo 


liarry Potter i kamień filozoficzny 


fruwającej piłeczki. 

Gdy któryś z graczy 
go chwyta, jego drużyna wy- 
grywa grę. Domy uczniów aka- 
demii prowadzą szkolną ligę 
quidditcha. W pewnym mo- 
mencie w grze zostaje ona od- 
blokowana. Naszym celem jest 
pokonanie podstępnych rywa- 
li z domu Slytherin i zdobycie 
pucharu szkoły. 


INSTALACJA 


Po włożeniu płytki do napędu 
automatycznie uruchamia się 
program instalacyjny. Umożli- 
wia nam tylko wybór folderu, 
do którego przegrywamy pliki. 
Instalacja jest prosta. GRY po- 
chwalają to, że twórcy Har- 


ry'ego Pottera ułatwili instalo- 
wanie najmłodszym miłośni- 
kom gier. Program zajmuje 
430 MB miejsca na dysku. 


TECHNIKALIA 


Niestety widać, że gra wyko- 
nana została w pośpiechu. 
Grafika ma nierówną jakość. 
Czasem zachwyca nas bogac- 
twem kolorów i detali, a zaraz 
potem widzimy płaskie drze- 
wa i wyblakłe barwy. 

W grze jest wiele innych 
niedoróbek. Czasem w trakcie 
wędrówek po szkole Hogwart 
Harry zaczyna wspinać się po 
powietrzu. Nie jest to jednak 
skutek czarów, ale po prostu 
błąd programu. 


PRZEBIEG GRY 


zaliczyć zadania 
stawiane przed 
nami przez 
nauczycieli. Jeśli 
udaje nam się 
zgarnąć wszystkie, 
zdobywamy 
maksymalną liczbę 
punktów. Jeśli nie, 
punktacja jest 
odpowiednio niższa 


"u GRY 
2/2002 


Kolejną wadą jest fatalna 
praca kamery. Zwykle umiesz- 
czona jest ona za plecami bo- 
hatera, ale często zmienia po- 
zycję. Zdarza się, że podczas 
walki zaczyna szaleć i Harry 
przegrywa nie z naszej winy. 

Odwracanie kierunków ste- 
rowania działa tylko podczas 
lotu na miotle, ale miotłą nie da 
się sterować za pomocą myszy! 

Najbardziej denerwujące są 
jednak kłopoty z zapisem sta- 
nu gry. Rozgrywka zapisywana 
jest automatycznie przy wyj- 
ściu z gry. Niestety czasem wy- 
stępuje błąd, w wyniku które- 
go po wczytaniu stanu gry nie 
da się jej ukończyć. Musimy 
wtedy zaczynać zabawę od 
początku. To duży minus! 


Księgi 


Sterowanie jest uciążliwe. 
Gramy, wykorzystując klawia- 
turę i mysz. Nasz bohater nie 
jest zwinny — opornie reaguje 
na nasze wysiłki i skręca ocię- 
żale. Dlatego często zdarza się, 
że niespodziewanie ląduje na 
dnie przepaści. 

mają zastrzeżenia do 
polskiej wersji językowej. Nie 
dość, że postacie mówią po 
angielsku, a na ekranie poja- 
wiają się tylko polskie napisy, 
to jeszcze w tłumaczeniu są ra- 
żące błędy. Na przykład imię 
jednego z magów zostało 
przetłumaczone jako Herpo 
Głupek (po angielsku Herpo 
the Fool), podczas gdy w ory- 
ginale ma on na imię $ 
Herpo the Foul,czyli 4 


to miejsca, w których zapisujemy grę. Pamiętamy, że po zapisie nie da się 
wrócić do wcześniejszego stanu. Nie zapisujemy więc gry, gdy Harry jest osłabiony 


dy jedenaście lat temu 

Joanne K. Rowling jechała 
pociągiem z Manchesteru do 
Londynu, do głowy przyszła jej 
myśl o napisaniu książki 
o przygodach małego 
czarodzieja w szkole magii. 
Wysiadając na stacji King's 
(ross, miała już pomysł na cały 
cykl powieści dla dzieci. Nie 
przypuszczała, że przeczytają je 
też miliony dorosłych! 
Z zapowiedzianych siedmiu 
tomów na razie ukazały się 
cztery. Każdy opisuje kolejny 
rok nauki Harry'ego w szkole 
magii — Hogwarcie, gdzie młody 
czarodziej zdobywa wiedzę, 


nawiązuje przyjaźnie i walczy 
z potworami. Piąty tom pod 
tytułem Harry Potter i Zakon 
Feniksa ukaże się w Anglii już 
za miesiąc. Nie jest jeszcze 
znana data polskiego wydania. 
Film o Harrym Potterze wszedł 
na ekrany kin w USA już w listo- 
padzie zeszłego roku. W Polsce 
właśnie jest wyświetlany, Film 
zbiera świetne recenzje — na 
uwagę zasługuje gra młodych 
aktorów i efekty specjalne. 
Druga część jest w produkcji. 
Oprócz gry na pecety ukazała się 
też podobna gra na PlayStation 
i dwie zupełnie inne na konsolki 
GameBoy Color i Advance. 


Książki o Harrym Potterze 
są rynkowym przebojem 


Latanie na miotle jest trudną sztuką, Sterując magicznym wehikułem, przelatujemy | 
przez wiszące w powietrzu pierścienie. Jeśli chcemy, wracamy do treningu później 


Na naszej drodze od czasu do czasu stają rozmaite 
potworki 
czaru — na przykład Incendio albo Flipendo 


„Aby przejść dalej, używamy dostępnego | 


Zaklęcie lewitacji przenosi ciężkie bloki. W czasie 
gry najczęściej stawiamy je na odpowiedniej płycie 
i dzięki temu otwieramy kolejne drzwi 
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W ukrytych komnatach znajdujemy karty Folio 
Magi. Czasem są przemyślnie ukryte. Zbieranie ich 
przynosi dodatkowe punkty dla naszego domu 


| Naciskamy Zbierając | 
: klawisz > kartyFolio | 
| (E54,by sprawdzić | Magi, poznajemy 
| postępy domów. historie sławnych 
Nie dogonimy | czarodziejów. 
Slytherinu ©, . | Gdy mamy już | 
| nawet zdobywając | wszystkie, | 
| wszystkie obiekty, | dostajemy aż | 
| zaktóre dostajemy | 250 fasolek 
| punkty. To dlatego i pokonujemy | 
zwycięstwo w lidze głównego | 
quidditcha jest przeciwnika. | 
takie ważne. Zdobywamy też | 
Jak w książce! specjalną kart j 


wh 


znał podstawowych słów po 
angielsku? stawiają za te 
wpadki kolejnego minusa. 
Fabuła gry wiernie trzyma 
się książki. Spotykamy w niej 
te same postacie, które opisa- 
ne zostały w pierwszej części 
powieści. W grze rozmawiamy 
na przyklad z profesorem Se- 
verusem Snape'em, braćmi 
Fredem i George'em Weasle- 
yami i Hermioną Granger. 


WERDYKT 


Niestety gra Harry Potter i ka- 
mień filozoficzny nie wciąga 
nas tak bardzo jak książki. 
W komputerowym świecie 
wszystko jest zbyt dosłowne 
i sztuczne. Błędy techniczne 
obniżają przyjemność z zaba- 
wy. Ta gra to przeciętna zręcz- 
nościówka, która usiłuje wyko- 
rzystać popularność książki. 

nie pochwalają takiego 
podejścia autorów. 


Błyskawica 


pokazuje ilość naszego zdrowia. Jeśli się ono 
wyczerpuje, Harry mdleje i wczytuje się zapisany stan gry. 

Naszą energię odnawia zjadanie czekoladowych żab 
znajdujemy je rzadko, więc korzystamy z nich z umiarem 


Ruch myszy | 
- rozglądanie się | 

rsfj Lewy przycisk myszy | 
- rzucanie czarów | 

u Prawy przycisk myszy | 
- skakanie | 

- poruszanie | 
się iskręcanie | 

(F) - przyspieszanie miotły | 
(-) - zwalnianie miotły | 


Rozgrywka polega głównie 
na bieganiu i zbieraniu przed- 
miotów. Tymczasem historie 
o Harrym Potterze opisane 
w książkach to niemal gotowy 
scenariusz ciekawej gry. Dlate- 
go mają nadzieję, że na- 
stępna część będzie znacznie 
bogatsza w treść niż obecna. 

Na korzyść gry przemawia 
fakt, że nie zawiera ona prze- 
mocy, a rozgrywka jest łatwa, 
zabawa z ulubionym bohate- 
rem sprawia więc wiele rado- 
ści młodszym graczom. FH 


„Niestety 


wersja na PlayStation | brak' 
wersja na PlayStation 2) brak 
wersja na Dreamcasta | brak 
ograniczenia wiekowe) bez ograniczeń 

poziom trudności dla początkujących 


Producent: Electronic Arts 
Wydawca w Polsce: 


ko 

NĄ 

o a 

A 
Ę 


"Istnieje gra Harry Potter and the Philosophers Stone na konsolę PlayStation — prostsza i bez polskich napisów, ale pozbawiona przedstawionych w tekście błędów 


WAGA| 

50% dostateczna 
| Przygody młodego maga to 
| 


jOcenaj 
3,0 


„ świetny temat, ale gra ma 
irytujące błędy, zaś piękne 
| miejsca sąsiadują w niej ze 
| scenami pozbawionymi uroku | 


3% _ dostateczna 3,33| 
Serwis telefoniczny | 2%. | (0 prefiks 22) 868 52 69 Jaaa | 
Serwis online 1% | www.imgroup.pl 4 
INSTALACJA 9,4% bardzo dobra 4,83 


| 2% | bezproblemowa (PO) 
| 07% | brak (430 MB) 
0,7% | brak 

_ 1% | bezproblemowe (0 MB) 
2% | bardzo dobry 

2% | polski | 
J jest | 
celujący 6 
6 | działa e działa e działa [i 
| działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
h | działa e działa e działa 


Łatwość instalacji programu 

Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 

Podręcznik 

Język podręcznika 

Obsługa akceleratorów graficznych 

DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 

Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 

Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI (74810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 1281 PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D. | działa e działa e działa 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP | 0,9% | działa e działa e działa 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724Yamaha | 0,9% | działa e działa e działa 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI działa e działa e działa 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D %. | działa e działa e działa 
EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 | działa e działa e działa 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMakeró4 _ | 0,9% | działa e działa e działa 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact działa e działa e działa 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH dobry 


jgjsonanoamaacoaooaojgoanuo—=u 


Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI niegrywalny e niegrywalny | 1. 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI % | niegrywalny e niegrywalny | 1 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II % | niegrywalny e niegrywalny | 1 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI _0,6% | niegrywalny e niegrywalny LM 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1 
Pentium 233 MMXY/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II | niegrywalny e niegrywalny | l 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | płynny e płynny k 6. 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP _06% | płynny e płynny 18 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | płynny e płynny | 6 | 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP % | płynny e płynny | 6 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP _0,6% | płynny e płynny | 6. 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | płynny e płynny |6 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | płynny e płynny | 6 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP A płynny e płynny 16 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 | 0,ć płynny e płynny | 6. 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP płynny e płynny | 6 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP M 696 płynny e płynny | 6 
| Pentium III 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | płynny e płynny | 6 
OBSŁUGA dobra 3,7 
Sterowanie | mysz,klawiatura JA) 
Liczba opcji konfiguracyjnych 1% | duża i 
Zapis stanu gry 1% | tylko w niektórych miejscach | 3 
JAKOŚĆ GRY 12% dostateczna 38 
Jakość grafiki /, 2% | dostateczna Ę | 
Dźwięk i muzyka _2% | dobre 14 
Dialogi mówione | | 2% | angielskie | 5 
Zakres fabularny i merytoryczny gry _2% | dostateczny AG 
Regulowany stopień trudności o 2% | brak A 
Język gry _2% | polsk 6. 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 0% | jeden/brak takiej opcji | 
Ocena częściowa 100% | dobra 14,32 
Punkty dodatnie/ujemne | błędy w grze |-02 
| OCENA JAKOŚCI | dobra 64,12 
CENA/JAKOŚĆ | dostateczna 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 129 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |109 zł Axis, Świebodzin, tel. (0 prefiks68) 3827229 
Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 129 2ł/4,12 = 31,31 = dostateczna 
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PROFESJONALNA 


POLSKA WERSJA 


Przenieś się paTAW 
do tajemniczegO”% 
świata fantasy 
gdy Soulbrjgf 

człowiekiefh A 


pudełku z grą 
znajdzieszidodatkowo 
D zklimatyczha ścieźką 

dźwiękową oraz 
Kompendium Myth, 
dzięki któremu poznasz 
| ten wspanidły Świat 


WJ 


współwydane przez: opracowane sprzedaż patronat: 


BR przez: wysyłkowa: 
= s 2.) Mupmbo OnLine Bł > [EJ rsnotr.». 
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1033) 811 87 29 


trademarks of Mumbo Jumbo Entertainment, Godgames and the G mes logo are trademarks of Gathering of Developers, Inc, Take 2 and the Take 2 logo are trademarks 
tive Software. All other trademarks and trade names are properties of their respective owners. © 2001 Take 2 Interachve Software Europe. All Righis Reserved 
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Name this town? 


Na początku osadnicy ©) zakładają miasta ©, wojownicy © 
wyszukują nowe siedliska ©, a robotnicy © budują drogi 


ŻA ć ES” 
W miastach powstają różne 
architektoniczne cuda. 
Aby je podziwiać, przełączamy 
się na widok ogólny 


Gra strategiczna na PC | Przewodzimy cywilizacji, która rozwija się przez 


tysiąclecia. Od nas zależy, czy stanie się potężnym mocarstwem czy też 
pozostaną po niej tylko szczątki badane po wiekach przez archeologów 


"Ang. Cywilizacja według Sida Meiera. 


Wymowa: sid mejers siwilizejszyn. Sid Meier to znany 


twórca gier, autor poprzednich części Civilization 


Na początku gry jako wódz 
niewielkiego plemienia zakła- 
damy osadę, poznajemy teren 
i bronimy osiedla przed barba- 
rzyńcami. Dzięki nadwyżkom 
żywności nasze osady rosną 
i zmieniają się w miasta. Ich za- 
sięg gospodarczy nie jest duży, 
ale dzięki kościołom zwiększa 
się wpływ kulturalny, wyzna- 
czający granice państwa. 

Nasi poddani wydobywają 
bogactwa mineralne, naukow- 
cy wynajdują nowe technolo- 
gie, a żołnierze bronią miast 
i odkrywają nowe ziemie lub 
cywilizacje, z którymi nawią- 
zujemy stosunki dyplomatycz- 


ne i handlujemy. Współpraca 


z obcymi narodami wpływa na 
rozwój państwa: szybciej po- 
znajemy świat, robimy wyna- 
lazki i zdobywamy surowce. 
Czasem jednak toczymy kosz- 
towne i długotrwałe wojny. 
Im silniejszą mamy armię 
i im wyżej rozwiniętą kulturę, 
tym bardziej szanują nas wład- 
cy innych narodów. Słabość 
grozi rozbiorem naszego pań- 
stwa, zaś gdy rządzimy mocar- 
stwem, wrogowie sprzymie- 
rzają się przeciw nam. 
Zwycięstwo w grze, która 
obejmuje okres od 4000 roku 
przed naszą erą do 2050 roku 
naszej ery, osiągamy na kilka 
sposobów. Budujemy Program 
Apollo i wysyłamy kosmonau- 
tów do układu Alpha Centauri, 


DOMESTIC ADVISOR 


podbijamy dwie trzecie lądów 
świata lub wszystkich prze- 
ciwników, osiągamy domina- 
cję kulturalną albo zostajemy 
wybrani na sekretarza Naro- 
dów Zjednoczonych. Wygry- 
wamy też, jeśli mamy najwięk- 
szą liczbę punktów, gdy gra 
kończy się w roku 2050. 


| INSTALACJA | 
Program instalacyjny urucha- 
mia się automatycznie.W razie 
potrzeby proponuje instalację 
najnowszej wersji DirectX. Po- 
tem wybieramy katalog, do 
którego są kopiowane pliki, ro- 
dzaj instalacji i miejsce progra- 


mu w menu Start. Po 
skopiowaniu plików 


UUKURIES 
Me 


Lewy przycisk myszy 
- wybranie opcji, wska- 
zanie oddziału i celu 
ataku lub przemarszu 
- Prawy przycisk myszy 
— opis wskazanego 
kwadratu mapy oraz 
znajdujących się na nim 
jednostek i miasta 
Klawisze numeryczne — prze- 
sunięcie wybranej jednostki 
we wskazanym kierunku 
[F! || — doradca krajowy 
[F2 | — doradca handlowy 
— doradca wojskowy 
(F4 | — doradca do spraw 
zagranicznych 
(| - doradca do spraw 
kultury 
- doradca do spraw 
nauki 
(E7 | - cuda świata 
(F8 | — punktacja gry 
(7) - powiększanie 
i zmniejszanie mapy 
(F] - zbudowanie drogi 
(="*(7] - zbudowanie kolei 
(5) — zbudowanie miasta 
lub kolonii 
— zbudowanie kopalni 
— irygacja 
- sadzenie lasu 
— przełączenie robotnika 
w tryb automatyczny 
SE wczytanie gry 


- zapisanie gry 


FRODUCTON 2 pertum 
FO0D_ $portum 


COMMERCE. 0 parium 


uzy 
iglśrl$r 


Gdy stykamy się z inną a owilzają, 
handlujemy © lub zawieramy umowy 
dyplomatyczne ©. Porozumienie przycho- 
dzi tym łatwiej, im lepiej nastawiony 
jest nasz rozmówca. Doradca © ocenia, 
czy nasza oferta nie obrazi rozmówcy 


By przejąć przygraniczne miasto, nie 

potrzebujemy układów. Wystarczy, że 
nasze miasta mają wyższy poziom 
kultury. Po przejęciu miasta budujemy 
w nim wszystko od zera — w końcu 
wprowadzamy tam wyższą kulturę! 


Kultura kosztuje. Doradca krajowy 

czuwa nad budżetem państwa © 
produkcją i dochodami miast ©, ich 
wydatkami © oraz zadowoleniem 
obywateli. Zwiększamy je, przeznaczając 
więcej pieniędzy na towary luksusowe 


Obywatele zdobytych miast są nieza- | | 


dowoleni © i porzucają pracę. 
W takich miastach zostawiamy dużo 
wojska ©, bo prawdopodobna jest 
rewolta. Na szczęście już po kilku turach 
mieszkańcy zostają spacyfikowani 


FOREIGN ADVISOR 


Miast bronimy nie tylko przed najazdami wrogów, 
ale i zanieczyszczeniami przemysłowymi. Skażone 
oddziały cywilne, które się w nim znajdują, a także część | | ziemie © nie są użytkowane, dopóki nie zostaną 


Utrata miasta oznacza nie tylko stratę ludności 
i terytorium. Wraz z miastem tracimy wszystkie 


Zaczynanie wojny to ryzyko. Stosunki międzynarodo- 

we są złożone i łatwo uruchomić system sojuszy, który 
zwraca przeciw nam pół świata. Doradca informuje nas 
tylko o siedmiu państwach, z którymi nawiązaliśmy 
stosunki na początku — mamy w nich ambasady 


oczyszczone przez robotników. Zanieczyszczenia 
pojawiają się wraz z rozwojem przemysłu 


zawartości naszego skarbca ©. Na szczęście wróg 
nie zdobywa opracowanych przez nas wynalazków 
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instalator pyta jeszcze, czy 
umieścić ikonę skrótu na pul- 
picie i zaczynamy grę. 


Autorzy zmniejszyli liczbę od- 
działów wojskowych. Wpro- 
wadzili też ograniczenia — na 
przykład przestarzałe wojska 
rzadko wygrywają pojedynki 
z nowoczesnymi. Zniknęły nie- 
które ustroje, na przykład fun- 
damentalizm czy faszyzm. 

Do dyspozycji jest 16 cywili- 
zacji. Każda ma dwie z sześciu 
cech: militarna, religijna, prze- 
mysłowa, handlowa, ekspan- 
sjonistyczna, naukowa. Cechy 
mają wpływ na zasady gry. Na 
przykład cywilizacja militarna 
taniej szkoli wojska, a nauko- 
wa na początku każdej ery do- 
staje za darmo dwa wynalazki. 
Każda cywilizacja ma specjal- 
ną jednostkę wojskową. 

Duże znaczenie mają surow- 
ce: premiowe, strategiczne 
i luksusowe. Luksusowe — na 
przykład perły czy futra — po- 
prawiają nastroje poddanych. 
Strategiczne, jak sa- 

letra czy ropa, 
pojawiają 
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sów i katana 
— oto żołnierz 


„uniwersalny! 


jednostka, ma 


k 


Jadnym z culelów 
ŚWIAŁA, Która 
my, jasi 
A HMUT 
Żą Ba02] 


się na mapie po opracowaniu 
niektórych wynalazków i są ko- 
nieczne do ich wykorzystania. 
Na przykład nie mając węgla, 
nie budujemy pancerników. 
Premiowe, w tym ryby, złoto 
i zboże, zwiększają produkcję 
żywności lub wpływy z handlu. 

Wcivilization Ill trudno pro- 
wadzić wojny. Armia jest kosz- 
towna, a wojska na terytorium 
wroga przemieszczają się wol- 
no.Zdobywając miasto, nie do- 
stajemy już wynalazków prze- 
ciwnika. W dodatku wystarczą 
kościoły, katedry, kolosea i cu- 
da architektoniczne, aby poko- 
jowo przejmować graniczne 
miasta wroga, bo nasza cywili- 
zacja budzi podziw. 

Większość rozkazów wyda- 
jemy na mapie głównej: do- 
wodzimy wojskiem, sprawdza- 
my stan miast i produkcji, za- 
rządzamy dyplomacją i han- 
dlem. Dużo zadań powierzamy 
podwładnym, niestety pracują 
oni chaotycznie. 


| OOO AWR 
Oto ulepszona i usprawniona 
Cywilizacja. Z początku nie wi- 
dać zmian, ale po upływie ty- 
siąca lat doceniamy zalety no- 
wej wersji. Największą wadą 
Civilization Il jest to, 

że ukazała się po an- 

gielsku i jest bar- 


a 


6 dzo droga. Fi 


Piechota 
sprawdza się 
w obronie. 
Do ataku jest 
zbyt powolna 
Czołg, jak 
każda szybka 


większą siłę 
w ataku niż 
w obronie 


Samolot 
służy do bły- 
skawicznych 
ataków na 


tyły wroga 


Windows 95/98 


CIILZATTEN . 
BV producent Firaxis/Infogrames 


„ró Wydawca w Polsce: CD Projekt 
GRYWALNOŚĆ (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 


50% bardzo dobra 


Interesująca i ulepszona 


Serwis online 


DZOBŁ wad 1 | wstosunku do poprzedniej 
| dl V ILI 12 (| i(©) N części gra strategiczna. 
1 koza , T 1 Szkoda tylko, że po angielsku 
jk zh i taka droga! 
POMOC TECHNICZNA _ dostateczna 
Serwis telefoniczny (0 prefiks 22) 519 69 66 


| www.cdprojekt.com 


INSTALACJA 


dobra 


Łatwość instalacji programu 

Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 

Podręcznik 

Język podręcznika 

Obsługa akceleratorów graficznych 


——— 


| _ | bezproblemowa (PO) 


| DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


celujący 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 
Terratec Integra 1  Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W- 3D 


Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 1286 PCIYMF e Aztech Platinium 3D. 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D Ę 
EWS64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 


) | działa e działa e działa 

4 | działaedziałae działa 
Miss Melody MF- 719Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128iPCI | | 
| działa e działa działa 


| działa e działa e działa 


| działa e działa e działa 


Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact , 


działa e działa e działa 


działa e działa e działa 


działa e działa e działa 


działa e działa e działa 
działa e działa e działa W 


działa . działa e działa Ha 
działa e działa e działa 


OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


dobry 


Pentium 133/32 MB + ATI ExpertQWork e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 

Pentium 233 MMX/32 MB + ATI ExpertQWork e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 233 MMX/32 MB Ap Diamond l Viper V550 e Diamond Monster 3D II 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium III 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X STB Voodoo3 2000 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Il 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 
Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 


Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 
| płynny e płynny 


płynny e płynny 


niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 


płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 


płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 


| Dźwięk i muzyka 

Dialogi mówione 

Zakres fabularny i merytoryczny gry 

Regulowany stopień trudności 

Język gry 

Maksymalna liczba. graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


OBSŁUGA _ bardzo dobra 
Sterowanie | mysz, klawiatura 
Liczba opcji konfiguracyjnych _| duża : 
Zapis stanu gry ( | w każdym miejscu 
JAKOŚĆ GRY dobra 

Jakość grafiki | dostateczna 


6 | dostateczne 
| angielskie 


| jeden/brak takiej opcji 


celujący 
jest 
angielski 


Ocena częściowa 


bardzo dobra 


Punkty dodatnie/ujemne 


Ą OCENA JAKOŚCI 
CENA/JAKOŚĆ 


bardzo dobra 
dostateczna 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) [129,90 zł: edyskont.pl, Warszawa, tel. (0 prefiks 22) 6302991 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


|Kdffiputer = RY 


2/2002 


159 zł/4,76 = 33,44 = dostateczna 


Prawdziwe wyzwanie diś Miłoś ików stra A czasu rzec z) wistego 


„ f/ 


"Fascynująca oprawa graficzna 3D 
- 3 nowe kampanie i ponad 50 celów misji 

- Wiele godzin gry dla jednego gracza 

- Nieskończona zabawa przy grze sieciowej 
- Edytor pozwalający tworzyć własne mapy 
- Możliwość gry poprzez InternetiEarthnet 


zd” 
a PFT Z0ZUXXEZ w sprzedaży za 39,95zł | OPIUACE 


Sprzedaż wysyłkowa: Topware Poland Sp. z o.o. tel.: (033) 81 30 316, fax (033) 81 30 304, www.topware.pl; email: sales©topware.pl 
Copyright: (c) 2001 Zuxezz Entertainment.Dystrybucja w Polsce TopWare Poland Sp. z o.o. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


Fot: REUTERS/FORUM 


Zabawę rozpoczynamy od stworzenia zawodnika. 
Określamy jego wygląd i wydajemy wszystkie punkty, 
rozdzielając je pomiędzy narciarskie umiejętności 


Gdy oglądamy zbliżenia, widzimy 
reakcje zawodników, którzy po 
oddaniu skoku nerwowo oczekują na 
werdykt sędziów i ogłoszenie punktacji naprawdę trudni przeciwnicy 


Gra sportowa na PC | 
Publiczność wiwatuje, 
ale zachowujemy 
spokój. Za chwilę 
poszybujemy jak ptak 
po złoto dla Polski 


Wcielamy się w skoczka nar- 
ciarskiego i próbujemy pole- 
cieć tak daleko, jak Adam Ma- 
łysz. Pierwsze skoki kończą się 
upadkiem, ale trening dosko- 
nali nasze umiejętności. 

W odpowiednim momencie 
wybijamy się z progu, 
podczas 


Wskaźnik © pomaga nam we właściwym momencie 
wybić się z progu i utrzymać równowagę w trakcie 
lotu. Gra podpowiada też, jak sterować myszką 


I F 
Do finału awansuje 30 najlepszych 
skoczków. Obserwujemy, jak radzą 
sobie nasi rywale. Niektórzy z nich to 


Im wyższe miejsce zajmujemy 
w konkursie, tym więcej zarabiamy. 
Sponsorzy i — przy odrobinie szczęścia 


Na końcową punktację na 
wpływa długość skoku © oraz oceny za styl 
wystawiane przez pięciu sędziów 


lotu pilnujemy pozycji i ładnie 
lądujemy. Poza długością sko- 
ku liczy się styl — sędziowie 
obcinają nam punkty za utratę 
równowagi i złą postawę. 

Po treningu rozpoczynamy 
karierę. Startujemy w Pucha- 
rze Świata, Turnieju Czterech 
Skoczni i zawodach w lotach 
narciarskich. Ciekawy jest kon- 
kurs drużynowy, w którym 
u boku Adama Małysza repre- 
zentujemy Polskę. W tak zwa- 
nym wirtualnym trybie gry sa- 
mi wybieramy skocznie, na 
których startujemy. 

Konkursy rozgrywane są 
według prawdziwych reguł. lm 
wyższe zajmujemy miejsce, 
tym więcej pieniędzy zarabia- 
my. Zabawę uatrakcyjniają wy- 
darzenia losowe. Czasem cio- 
cia z Ameryki przysyła pienią- 
dze, zaś innym razem tracimy 


i a k 
szego zawodnika 


Pieniądze z nagród inwestujemy 

w doskonalenie umiejętności. Uczymy 
się u kilku trenerów, bo każdy z nich jest 
= kasyno to dodatkowe źródła funduszów _ specjalistą w innej dziedzinie 
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[| PLATFORMA TESTOWA: | 
Windows BB 


POZWIE WALLILŚ | RŻSLNSJ 


| MISTRZOWIE SKOCZNI 


Skokach narciarskich zmiany: zamiast Aleksandra 


2002 do zabawy zaprasza _ Herra (Herr to po niemiecku | 
nas sam Adam Małysz! W grze mężczyzna) jest Aleksander | 
pojawiają się też inni najlepsi Frau (po niemiecku — kobieta). 
skoczkowie świata, wśród nich _ Ciekawe, co na to skoczek... 
Martin Schmitt i Janni Ahonen. 
Prawdziwe nazwiska noszą 
Polacy, Szwajcarzy, Słowacy 

i większość Finów. Nazwiska 
pozostałych skoczków zostały 
nieznacznie zmienione, na 
przykład zamiast Goldbergera 
występuje Goldbringer. 
Zdarzają się też śmieszne 


Wydawca w Polsce: 
| Dobra GRA 


"8315 A1S31 


| Wciągająca i realistyczna gra, 
| dzięki której poznajemy, 


| szybując jak ptak i stając na 
najwyższym podium 


DERM 
Encyklopedia skoków przed- 
stawia statystyki mistrzów | 


Serwis telefoniczny 
Serwis online 


nerwy, gdy nasz zawodnik jest STEROWANIE 


bezproblemowa (PC) 
brak (420 MB) 


Łatwość instalacji programu 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 


podejrzany o doping. 
Po każdych zawodach nasz Lewy przycisk myszy Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 
skoczek jest starszy o rok. Gdy - wybór opcji, rozpoczę- Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 
przekracza 40 lat, kończy ka- cie zjazdu, lądowanie Podręcznik 
rierę. W jednym roku nie star- res Em Oba przyciski myszy Język podręcznika 
tujemy jednocześnie w Pucha- G W - wybicie się Obsługa akceleratorów graficznych 
rze Świata i zawodach druży- z progu skoczni | ce . 
nowych, zatem jeśli zamierza- Ruch myszą w lewo Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N | działa e działa e działa 
my grać długo, tworzymy jak iw prawo — utrzymywanie Terratec Integra 1 « Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 i I 
najmłodszego zawodnika. k Ą Ą Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D działa e działa e działa 
J g równowagi w locie Mi PR ST 
pali is Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCJ e Terratec 128 i PCI działa e działa e działa 
Ruch Mszą do siebie Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D działa e działa e działa 
z ia Kei V | Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP działa e działa e działa 
BAL w trakcie lotu Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha działa e działa e działa 
Ana Ruch myszą od siebie: Creative AWE 64 Gold» Vobis Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI || działa e działa e działa 
- pozycja do lądowania Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D działa e działa e działa 


działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 


witalny. Klikamy na napisln- OQRFFIINMU 5) 

stalacja i wskazujemy folder, 

do którego zostaną skopiowa- skok był dużo lepszy, tymcza- 

ne pliki. By rozpocząć zabawę, sem w rzeczywistości zakoń- 

klikamy na ekranie powital-  czyliśmy go upadkiem. Pentium 133/32 MB + ATI Expert6Work » STB Voodoo5 5500 PCI 

nym na opcję Gra. Realizm rozgrywki podkre- | pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STBVoodoo3 2000 PCI 
ślają zmienne warunki pogo- Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 


TECHNIKALIA dowe. Czasem pada śnieg lub | Pentium 233 MMX/32 MB + ATI ExpertGWork e STB Voodoo5 5500 PCI 
deszcz, wokół skoczni kłębi się | Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 


EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact 


niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 


Trójwymiarowa grafika jest do- mgła, a nocne ciemności roz- Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond ViperV550 e Diamond Monster 3D Il niegrywalny e niegrywalny 
pracowana. Oglądamy zbliże-  świetla blask reflektorów. Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP płynny e płynny 
nia zawodników i powtórki. Ca- Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP płynny e płynny 
łość przypomina relację telewi- Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 płynny e płynny 
zyjną, tym bardziej że słyszymy Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP płynny e płynny 


płynny e płynny 


komentarz znanych sprawo- 
zdawców sportowych: Włodzi- 
mierza Szaranowicza i Dariusza 
Szpakowskiego. 

Dowcipne uwagi komenta- 
torów tworzą przyjazny na- 
strój, choć zdarza się, że mijają 
się oni z prawdą. Na przykład 
twierdzą, że nasz poprzedni 


Skoki narciarskie 2002 to wcią- Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 


gająca gra. Realistyczne zasa- 
dy i piękna grafika sprawiają, 
że czujemy się jak prawdziwy 
skoczek.W trybie kariery bawi- 
my się przez wiele godzin. 
GRY doceniają niską cenę, 
dobrą polską wersję językową 
i obecność Adama Małysza. 7 


płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 


mysz, klawiatura 


— wydawcy GIER 


Sterowanie 
Liczba opcji konfiguracyjnych 
Zapis stanu gr! 


bardzo duża 
tylko w niektórych miejscac 


DETALE 


| 
| 
teraftirijy | | 
| 
| 


dobra 

bardzo dobre 
polskie 
bardzo dobry 
brak 


Jakość grafiki 

Dźwięk i muzyka 

Dialogi mówione 

Zakres fabularny i merytoryczny gry 
Regulowany stopień trudności 


Język gry i i polski 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 16/brak takiej opcji 
Ocena częściowa bardzo dobra 


Punkty dodatnie/ujemne 


| ZE 


Śyj ! ł s 

CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 119,90 zł E 

Przed skokiem nacieramy narty woskiem, którego skład CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) | | B 
dobieramy w zależności od god Sposób wylkzera parametru Genalakość [19,90:24/4,87 = 4,09 = ER ąca | 2 
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Wnętrza spustoszonych zamków kryją 

wiele cennych przedmiotów. Panujący 
tu bałagan sprawia, że w bitewnym 
zamieszaniu często tracimy orientację 


| Prowadzimy czterech samurajów 
do boju. W razie potrzeby dajmio 


przenosi na pole bitwy jednego z trzech 


Bez przerwy udoskonalamy 

uzbrojenie. Magiczne składniki 

znacznie poprawiają parametry 
broni oraz pancerzy 


w, 


Wędrując po otwartym terenie, 

obserwujemy podręczną mapę 
Widoczne na niej kolorowe linie to 
najkrótsze drogi prowadzące do celu 


Oprócz 12 
głównych 
misji wykonuje- 
my także po trzy 

dodatkowe 
zadania przypi- 
sane każdemu 
z samurajów. 
Na przykład 
nasz ninja, idąc 
po śladach ©, 
trafia do 
kryjówki swego 
zaciekłego 
wroga 


'Ang.Tron ciemności. 
Wymowa: trołn of darknes 


Wybieramy szyk bojowy odpowiedni 

do sytuacji ©) i ustalamy, jak każd 
z samurajów się zachowuje - jakiej broni | 
używa i czy atakuje, czy się broni | 


Ważne wydarzenia przedstawione są 
w animowanych filmach. Ich fabuła 
nawiązuje do japońskich legend i mitologii a 


samurajów rzuca wyzwanie armii potworów 
sprowadzonych przez demona Zanshina 


TREŚĆ GRY Ich przedstawiciele różnią się 


Szogun Kira Tsonayoshi 
pragnie nieśmiertelno- 
ści i w zamian za jej 
obietnicę zaprzedaje 
duszę demonowi Zanshi- 
nowi. Demon opętuje władcę 
i zamienia jego żołnierzy w po- 
twory. Armia zła atakuje zamki 
królewskich namiestników. 
Ostatni dajmio (wódz) zbie- 
ra najwierniejszych samura- 
jów i oddaje ich pod naszą ko- 
mendę. Wybieramy czterech 
z siedmiu wojowników. Pozo- 
stali czekają w odwodzie. Na 
nasze wezwanie zastępują 
rannych na polu bitwy. Dajmio 
wskrzesza też poległych wo- 
jowników, ale gdy tracimy cały 
oddział, przegrywamy. 
Rozpoczynając grę, wybie- 
ramy jeden z czterech rodów. 


wyglądem, ale nie ma to wpły- 
wu na grę. Zabawa polega na 
walce ze sługami chaosu, a fa- 
buła rozwija się w miarę wy- 
pełniania kolejnych misji. Jeże- 
li podejmujemy dodatkowe 
wyzwania, wojownicy zyskują 
więcej doświadczenia. 

Samuraje doskonalą swe 
umiejętności i zdobywają lep- 
sze uzbrojenie. Zbędny ekwi- 
punek ofiarowujemy kowalo- 
wi, który przerabia go na inne 
przedmioty. Jeśli do broni do- 
dajemy minerał, zwiększamy 
jej współczynniki. 

Nasi podwładni poznają ma- 
gię. Szkoda jednak, że zaklęcia 
przypisane żywiołom są do sie- 
bie tak podobne. Wystarczy na- 
uczyć się kilku z nich. Nauka 
trwa krócej, gdy ofiarowujemy 
bogom magiczne przedmioty. 


awne japońskie 
zbroje i broń to 
dzieła sztuki 


Program instalacyjny urucha- 
mia się automatycznie po wło- 
żeniu dysku instalacyjnego do 
napędu. Wpisujemy numer li- 
cencji i wybieramy wielkość 
instalacji. Po skopiowaniu pli- 
ków zaznaczamy, w jaki spo- 
sób łączymy się z internetem 
i zgadzamy się na aktualizację 
sterowników DirectX. Przed 
rozpoczęciem zabawy wkłada- 
my do napędu drugą płytę. 

| TECHNIKALIA 
Grafika jest płaska i mało efek- 
towna. Gra działa w rozdzie|- 
czości 800 na 600 punktów, ale 
nie wykorzystuje akcelerato- 
rów grafiki trójwymiarowej. 

Twórcom gry udało się od- 
dać specyfikę dawnej kultury 
japońskiej. Nastrój budują le- 
gendy, malownicze scenerie 
i egzotyczne przedmioty: shu- 
rikeny (metalowe gwiazdki do 
rzucania), samurajskie miecze, 
teatralne maski i postacie 
przeciwników. 

Podczas gry z innymi ludź- 
mi w sieci występujemy jako 
dajmio lub jako pojedynczy 
samuraj. Po pokonaniu Władcy 
Ciemności zajmujemy jego 
miejsce i bronimy się przed 
atakami pozostałych graczy. 

Obsługa jest niewygodna. 
Teoretycznie wszystko robimy 
myszą, ale dynamiczna roz- 
grywka wymaga opanowania 
skrótów klawiaturowych. Wo- 
jowników ustawiamy w szyku 


— 
dm 


Lewy przycisk myszy | 

— poruszanie się | 

i atakowanie | 

— | . 

Prawy przycisk myszy | 

— rzucanie zaklęć | 
[st — podgląd łupów | 
| 


— ustawianie formacji 
- mapa 
(Ji (7) naklawiaturze 
numerycznej — ustalanie 
wielkości mapy 
— przywołanie kowala 
— przywołanie kapłana 
— przywołanie dajmio 
'] - okno ekwipunku 

— okno zadań 
Spacja — przełączanie między | 


samurajami | 


bojowym, ale w czasie więk- 
szych starć i tak panuje zamie- 
szanie. Aby zachować forma- 
cję, zmieniając kierunek mar- 
szu lub ataku, naciskamy kla- 
wisz (7). To bardzo nietrafny 
pomysł, który utrudnia stero- 
wanie. Z kolei gdy korzystamy 
z usług kapłana lub kowala, 
tracimy czas na przełączanie 
się między okienkami. 


| __WERDYKT O | 


Throne of Darkness to ciekawa 
gra gwarantująca dynamiczną 
rozgrywkę w oryginalnym 
świecie japońskich legend. 

szczególnie przypadł 
do gustu pomysłowy system 
rozwoju bohaterów. Jednak 
niewygodna obsługa psuje 
przyjemną zabawę. | 


Gdy tracimy 
wszystkich 
czterech 
aktywnych 
samurajów, 
przegrywamy. 
Nasz dajmio 
zgodnie 

z japońskim 
kodeksem 
honorowym 
popełnia wtedy 
samobójstwo 


* Windows 95/98. 


GRYWALNOŚĆ (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 


_ bardzo dobra 


Siedmiu samurajów pod 
naszym dowództwem uwalnia 
świat od demonów. Niestety 


| wojownicy są niekamni i trudno | 


zmusić ich, by trzymali szyk 


POMOC TECHNICZNA 


/ dostateczna 


Serwis telefoniczny 
Serwis online 


|| (0 prefiks 18) 444.05 60 


www.play-it.pl 


INSTALACJA 


/ bardzo dobra 


Łatwość instalacji programu 

Informacja 0 ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku i 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 

Podręcznik 


Język podręcznika 
Obsługa akceleratorów graficznych 


| jest (700 MB) 


| brak 


bezproblemowa (PC) 


bezproblemowe (0 MB) 
bardzo dobry 
polski 


DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


| celujący 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 

Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX, 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 


Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 

EWS 64 XL e Media Planet PC cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact 


Pentium 133/32 MB + ATI Expert Work e STB Voodoo5 5500 PCI 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e $TB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 

Pentium 233 MMX/32 MB + ATI ExpertOWork e STB Voodoo5 5500 PCI 


Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo$ 5500 AGP 

Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP. 


AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 


Terratec KLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha | ( 


| OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH ; 


Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI I 


Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 0,6% 


AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer łentor 32 | | 


0,9%. 
(10,8%. dobry 


| działa e działa e działa 


% | działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 


| działa e działa e działa 


| działa e działa e działa 


działa e działa e działa 
działa e działa e działa 


działa e działa e działa 


działa e działa e działa 


działa e działa e działa 


działa e działa e działa 
działa e działa e działa 


0,6% 


0 6% | 
| niegrywalny e niegrywalny 
| skokowy e skokowy 


> płynny e płynny 
| płynny e płynny 


| płynny e płynny 
| płynny e płynny 


niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 


niegrywalny e niegrywalny 
skokowy e skokowy 


skokowy e skokowy 
płynny e płynny 


płynny e płynny 


płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 


[Em [l1800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


OBSŁUGA 


Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6%. 


| dobra 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


[129 zł 


Sterowanie | mysz,klawiatura 

Liczba opcji konfiguracyjnych | mała 

Zapis stanu gry w każdym miejscu 

JAKOŚĆ GRY 12% dobra 

Jakość grafiki % | dobra 

Dźwięk i muzyka | dobre 

Dialogi mówione polskie 

Zakres fabularny i merytoryczny gry _| bardzo dobry 

Regulowany stopień trudności _| brak 

Język gry | polski: 

Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) jeden/ośmiu a 
Ocena częściowa bardzo dobra 4,78 
Punkty dodatnie/ujemne 
©! OCENA JAKOŚCI bardzo dobra 4,78 
| CENA/JAKOŚĆ dobra 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) | 108 zł Axis, Świebodzin, tel. (0 prefiks 68) 382 7229 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


1292ł/4,78 = 26,98 = dobra 


2/2002 


Gra strategiczna 

na PC | Choć mamy już 
roboty i czołgi, ciągle 
nosimy drewno z lasu 

i łupiemy rudę kilofem! 


Członkowie naszego plemie- 
nia schodzą z drzew i zastana- 
wiają się, co zrobić z tak miło 
rozpoczętym dniem. Nama- 
wiamy ich do założenia osady. 
Pomysł okazuje się dobry, więc 
obwołują nas wodzem. 
Rozgrywka toczy się w cza- 
sie rzeczywistym. Rozwój tech- 
nologii służy tylko wojnie:two- 
rzymy coraz szybsze i silniejsze 
jednostki. Gromadzimy żyw- 
ność, kamień, rudę żelaza, złoto 


ref) Lewy przycisk myszy 


-y 


a ; 
IGO < 65 
© 


i drewno. Schemat działania 
jest standardowy: poznajemy 
mapę i jednocześnie zbieramy 
surowce, wznosimy budynki, 
szkolimy i ulepszamy woj- 
ska. Potem za zgromadzone 
surowce kupujemy awans do 
kolejnej z 14 epok technolo- 
gicznych i cykl się powtarza. 

W Empire Earth rozgrywa- 
my pojedyncze scenariusze 
i cztery kampanie toczące się 
w różnych okresach. Każda 
z nich ma inną fabułę. Za wy- 
konanie kolejnych celów misji 
otrzymujemy punkty, dzięki 
którym rozwijamy umiejętno- 
ści naszych poddanych. Uczy- 
my ich szybciej wyrąbywać 
drzewa, budować odporniej- 
sze na ostrzał wieże oraz czoł- 
gi o większej sile rażenia. 

Wygrywamy na dwa sposo- 
by: niszcząc wszystkich prze- 
ciwników na mapie albo bu- 
dując cuda architektoniczne 
i broniąc ich przed wrogiem. 


(F*_| - szybki zapis gry 


- wybór oddziałów, [Po] - wejście do menu | 
budynków, opcji (do [7] - grupowanie | 
„ Prawy przycisk myszy zaznaczonych | 
— wskazanie celu ataku oddziałów | 
lub przemarszu ) do FP] - wybór | 
Kółko myszy — zbliżanie grupyodziałów | 
i oddalanie (-) - odkrywanie mapy | 

mapy przez wybrany oddział 
(BEJERFN - przesuwanie wojskowy | 
mapy JĄ - budowanie spichlerza | 
(F*-) - ustawianie trybu - budowanie wieży | 
zbliżania 5. - budowanie koszar | 
(E | - zatrzymanie gry NJ - budowanie osady | 


klikamy na: Zainstaluj Empire 
Earth, Dalej i Tak. Wybieramy 
katalog, do którego instalator 
kopiuje pliki z grą i jej miejsce 
w menu Start. Program prosi 


o potwierdzenie naszych wy- 
borów i kopiuje pliki na dysk. 
Na koniec proponuje nam 
umieszczenie na pulpicie skró- 
tu do gry oraz do instalatora 


Po włożeniu płytki do napędu 
uruchamia się program insta- 
lacyjny. Na kolejnych ekranach 


4 


Nie udaje się nam pokonać buntowników 
strzegących bram miasta. Budzący wśród 
wrogów grozę krzyk Wilhelma 


Gollet, błazen Wilhelma z Normandii (później- 
szego Zdobywcy), przedziera się przez warty 


buntowników i zawiadamia swego pana o spisku niewiele pomaga 


Po drodze wpadamy w zasadzki, ale staramy 
się nie tracić czasu na potyczki. Gra cały czas 
przypomina nam, jaki cel powinniśmy osiągnąć 


Podczas wędrówki do Falaise, gdzie oczekują 
nas wierne wojska, natykamy się na świątynię. 
Modlitwa w niej przywraca nam pełnię sił 


Po odwiedzeniu Falaise 
| — i zabraniu stamtąd wiernych 
oddziałów objeżdżamy okoliczne 

wsie i werbujemy stojące w ich 

wojska. Niektórym lokalnym 
dowódcom udowadniamy siłę 
Wilhelma, pokonując w pojedynku 

najlepszego rycerza ©. Dopiero 

| wtedy mieszkańcy oddają 

| żołnierzy pod naszą komendę 


2/2002 


'Ang. Imperium ziemia. Wymowa: empajer erf 


Choć produkujemy nowoczesne czołgi, obywatele naszego 


m 


państwa nadal wydobywają rudę żelaza za pomocą kilofów 


programu AT8T WorldNet, 
a potem prosi o powtórne uru- 
chomienie komputera. 


| TECHNIKALIA | 
Animacje postaci i budynki 
wyglądają ładnie. Dowolnie 
zmieniamy położenie kamery, 
ale gdy przybliżamy obraz, wi- 
dzimy, że zboże jest płaskie, 
a postacie kanciaste. Muzyka 
jest tylko tłem dla głosów bo- 
haterów. Lektorzy mówią z ak- 
centem narodu, do którego 
należy dana postać. Jednak 
powtarzane w kółko meldunki 
oddziałów szybko nas nużą. 
Niestety wykryły wiele 
błędów. Niektóre nazwy — na 


7 Średniowiecze 


i grupujemy oddziały ©, aby łatwiej było nam dowodzić wojskiem 


Cyce 


Po wykonaniu misji nowe umiejętności za zdobyte 
punkty ©. Wykupienie jednego ulepszenia w danej kategorii 
powoduje wzrost cen pozostałych usprawnień tego typu 


przykład katafraktowie — są 
w wersji angielskiej. Gra pełna 
jest denerwujących uprosz- 
czeń. W każdej erze nasi oby- 
watele wydobywają takie sa- 
me surowce, a kobiety dostar- 
czają drewna z lasu w... dzba- 
nach noszonych na głowach! 


| _ WERDYKT | 
Mimo ogromnej liczby jedno- 
stek rozgrywka w Empire 
Earth jest schematyczna. Tylko 
częściowo wynagradzają nam 
to ciekawe kampanie, w któ- 
rych misje oparto na wydarze- 
niach historycznych. Poza tym 
gra nie wyróżnia się niczym 
szczególnym. 


| 
| 


_ [PLAIFORWATESTOWA | 
_ Windows 95/98. 


Producent: 
| Stainless Steel 


Wydawca w Polsce: 


wersja na PlayStation | brak 

wersja na PlayStation 2) brak 
wersja na Dreamcasta | brak 
ograniczenia wiekowe) od 12 lat 
poziom trudności dla zaawansowanych 


Play it! WAGA| |Ocena 
GRYWALNOŚĆ (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 50% _ dobra 4,00 
|| Szkolimy coraz lepsze wojska, | 
EM PI RE | | by zdobyć więcej surowców, 
ER i PERU W | | awansować do nowej epoki i. 
E A RT H | - | ulepszyć nasze wojska. | 
| | Miła, ale monotonna zabawa | 
POMOC TECHNICZNA 3% dostateczna 3,33 
Serwis telefoniczny "| 2% | (0prefiks18)4440560 | 3. 
Serwis online | 1% | www.play-it.pl 4 
INSTALACJA 9,4% bardzo dobra 4,67 | 
Łatwość instalacji programu | 2% | bezproblemowa (PO) iŚ | 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 0,7% | jest (517 MB) 6 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku : 0,7% brak M ż 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 1% _ | bezproblemowe (1 kB) | 3 
Podręcznik 2% | dobry r» | 
Język podręcznika | 2% | polski BD 
Obsługa akceleratorów graficznych 1% | jest 60 
DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 10,8% celujący 6,0! 
Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N | 0,9% | działa e działa e działa 16M 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCICT4810 | 0,9% | działa e działa e działa 6) 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D | 0,9% działa e działa e działa AŚ 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 1281PCI | 0,9% działa e działa e działa WG. 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XGPCIYNF e Aztech Platinium 3D | 0,9% | działa e działa e działa 6 j 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP | 0,9% | działa e działa e działa h 6 ; 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724Yamaha | 0,9% | działa e działa e działa 6 k 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 0,9% | działa e działa e działa 6. 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 0,9% | działa e działa e działa 6 
EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 0,9% | działa e działa e działa 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker64 | 0,9% działa e działa e działa 6. 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9% | działa e działa e działa | 6 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH _ 10,8% dobry 3,78 
Pentium 133/32 MB + ATI Expert© Work e STB Voodoo5 5500 PCI 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1 | 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000PC1 | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 12 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI ExpertGWork e STB Voodoo5 5500 PCI 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1 | 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0,6% | niegrywalny e skokowy 12 | 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP _0,6% | skokowy e skokowy 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | płynny e skokowy 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0,6% | skokowy e płynny 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP _0,6% | płynny e płynny 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | płynny e płynny 6. 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0,6% | płynny e płynny |AlŻdA 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 0,6% | płynny e płynny UMI 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | płynny e płynny Ilia. 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 0,6% | płynny e płynny BAG 
Pentium III 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0,6% | płynny e płynny BA 
Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 (06% | płynny e płynny 6 
OBSŁUGA 4% _ dobra 4,25 
Sterowanie '2% | mysz, klawiatura 
Liczba opcji konfiguracyjnych 1% | średnia 3 
Zapis stanu gry w każdym miejscu | 
JAKOŚĆ GRY bardzo dobra 
Jakość grafiki > | dobra 
Dźwięk i muzyka _| dostateczne 
Dialogi mówione %. | polskie 
| Zakres fabularny i merytoryczny gry al dobry 
| Regulowany stopień trudności ó | jest 
Język gry - - | 2%. /| polski 
| Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) | 0% | jeden/ośmiu 
Ocena częściowa 1a | dobra 


Punkty dodatnie/ujemne 


AB 


© OCENA JAKOŚCI 
CENA/JAKOŚĆ 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


dobra 
dobra 


129 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 


|89 zł Avis Świebodzin, tel. (0 prefiks 68) 382 7229 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


129 2ł/4,35 = 29,69 = dobra 


(Kofiputer RI 
ŚŚ: G A f 2/2002 


NENA 


TESTY GIER 


34 


Ang: Powrót 
do zamku 
Wolfenstein. 
Wymowa: 
ritern tu kesl 
wolfensztajn 


czyżclowzj lu 29 |Fa TREŚĆ GRY. 
szukają pomocysił nadprzyrodzonych. Podczas drugiej wojny świato- 
OZUSMELERKJJNANUAKAJNĄ wej amerykański wywiad do- 
wiaduje się, że hitlerowcy pro- 
U PEWAWOYSIYZYCHUELO)  wadzą badania nad wykorzy- 
PEIÓWNOCWEOWAELANUZAWUCNJA staniem magicznych mocy. 
» Dwaj tajni agenci zostają wy- 
UCZYNI UWUOKAWOWYA  stani, by wyjaśnienić tę spra- 
wę. Niestety wpadają w ręce 
faszystów i zostają uwięzieni 


sp Ą na zamku Wolfenstein. 
, kw Wcielamy się w jednego 
zai z nich — B.J. Blazkowicza. Zabi- 
rst * <w Śliwa jamy strażnika i uciekamy z ce- 
; "r. 4 d | * li. Szukając wyjścia z twierdzy, 
4.1 h. są spotykamy hordy wrogów. Po- 


czątkowo nie mamy proble- 


Ż 3 . p mów z pokonaniem przeciw- 
, 4 a. 7 Pe Rh nx sę, ników, ale gdy wkraczamy do 
. gł z b 7 | krypt, w których naziści prze- 
j e ń prowadzają swoje ponure eks- 
AT o pe "=. perymenty, drogę zastępują 

A Só, nam mordercze potwory. 


, Wrogowie zachowują się 
* GH , sprytnie. Zachodzą nas od tyłu, 

przegrupowują się, chowają za 
kolumnami, a nawet odrzucają 


PRZEBIEG GRY 


są 


Nasi główni przeciwnicy to żołnierze Walczymy też z potworami i żywymi Wwielu miejscach na ścianach Nie zawsze wiemy, że znaleźliśmy 
hitlerowscy. Radzimy sobie z nimi bez trupami przywołanymi przez znajdujemy przełączniki ©. Zwracam tajny schowek. Napis © informuje 
kłopotów, ale lepiej nie wyskakiwaćna szalonych naukowców. Ci wrogowie są na nie uwagę, bowiem bez przełączenia nas, że właśnie odkryliśmy jedną z wielu 

grupę kilku wrogów wytrzymali — strzelamy do nich z daleka dźwigni utykamy w martwym punkcie takich zakamuflowanych skrytek 


W różnych miejscach odnajdujemy zrabowane przez Wroga likwidujemy z daleka, najlepiej zanim zdąży (o jakiś czas stajemy twarzą w twarz z niezwykle 
Niemców skarby. Skrupulatnie je gromadzimy. Ten nas zauważyć. Wykorzystujemy karabin snajperski — potężnymi przeciwnikami. Aby ich pokonać, 
cenny przedmiot powinien wrócić do muzeum! ta skuteczna broń często przydaje się w czasie zabawy biegamy naokoło nich i i zuż wamy mnóstwo amuni 
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Przed oddaniem strzału ze 
snajperki czekamy, by uspo- 
koić oddech. Drżenie ręki 
bohatera pokazuje pasek 


Gdy używamy stena, 
pamiętamy, że jego lufa 
łatwo się przegrzewa. Gdy 


temperatura © przekracza 
dopuszczalną wartość, broń 
przestaje strzelać 


w naszą stronę granaty! Szu- 
kamy skrytek, w których Niem- 
cy pochowali zagrabione skar- 
by. Odnalezienie ich wymaga 
kombinowania, ale przynosi 
dużo satysfakcji. Niemcy są 
czujni, więc w niektórych mi- 
sjach zachowujemy się cicho, 
rzadko strzelamy i nie pozo- 
stawiamy śladów. 

Penetrujemy mroczne zaka- 
marki zamku Wolfenstein, 
a także podziemne korytarze 
czy zrujnowany kościół. Aby 
wejść w niektóre miejsca, szu- 
kamy przełącznika otwierają- 
cego kratę lub drzwi. 


| INSTALACJA 
Instalator uruchamia się auto- 
matycznie po włożeniu płyty 
do napędu. Wybieramy folder, 
do którego zostaną skopiowa- 
ne pliki z grą. Instalacja trwa 
dość długo, ale umilają nam ją 
ładne obrazki. Gra zajmuje 
około 700 megabajtów na na- 
szym twardym dysku. 


| TECHNIKALIA 


Grafika wygląda bardzo ład- 
nie. Czujemy się, jakbyśmy rze- 
czywiście biegali po średnio- 
wiecznym zamczysku. Czasa- 
mi wręcz zatrzymujemy się, 


u Lewy przycisk myszy - 


strzał z wybranej broni 
u Prawy przycisk myszy 
— szybki skok 
Kółko myszy — przewijanie 
dostępnych broni 
w] —do przodu 
s| -dotyłu 
(£) -wprawo 
(P) -wlewo 
(5) -przykucnięcie 
Enter — użycie przedmiotu 
(5) — lornetka 
[E) -przybliżenie obrazu 
[3] - oddalenie obrazu 
- bieg 
(P) - przeładowanie broni 
od 7.) do [9] - zmiana broni 
(5) - kopnięcie 


- zapisanie stanu gry 
- odczytanie stanu gry 


aby popatrzeć na ściany i mi- 
gocące płomienie pochodni. 

Wszystkie postacie poru- 
szają się płynnie. Niestety cza- 
sami zachowują się dziwnie. 
Wróg zastrzelony na schodach 
nie stacza się w dół, ale zsuwa 
się, co wygląda dziwacznie. 

ubolewają, że tak prosty 
problem nie został właściwie 
rozwiązany. 

Sterowanie jest proste, szyb- 
ko się do niego przyzwyczaja- 
my. Irytuje nas jednak, że nasz 
agent tak słabo skacze — na 
przykład nie da się wskoczyć 
na skrzynkę sięgającą mu zale- 
dwie do pasa! 

Rozgrywka przebiega nie- 
równo. Niektórych wrogów 
pokonujemy trzema strzałami, 
w innych pakujemy magazy- 
nek za magazynkiem. 
nie podobają się takie nagłe 
zmiany poziomu trudności. 


| WERDYKT | 


Return to Castle Wolfenstein 
to ładna, ale nużąca gra.Po ko- 
lejnym rozstrzelanym przeciw- 
niku ziewamy z nudów przed 
monitorem. | nawet potwór 
spadający na nas z sufitu nie 
jest w stanie przełamać tej 
monotonii i sprawić, aby roz- 
grywka stała się ciekawsza. Fi 


eturn to Castle 
Wolfenstein to 
kontynuacja hitu 
z 1992 roku. 
W Wolfensteinie 3D 
nasz żołnierz 
wędrował przez za- 
mek pełen hitlerow- 
ców. Poziomy były 
płaskie, mieliśmy 
tylko cztery rodzaje 
broni, ale gra odnio- 


sła wielki sukces. 
Zasłużenie przeszła 
do historii — była to 


Strzelaliśmy do wrogów i izbieraliśmy skarby 


przetież pierwsza 
gra akcji zwidokiem | 
z oczu bohatera! | 


_|_ PLATFORMA TESTOWA: 


wersja na PlayStation | brak. 


Producent: id Software 


Wydawca w Polsce: 
Licomp Empik Multimedia 


(SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 50% 
JETUSJN TU CHGJLE | 


. dobra 
. Tonie kamień milowy wśród 
| strzelanin, ale jeśli lubimy 
| akcję, Wolfenstein zapewnia 
| nam dobrą zabawę. Niestety 
. na krótko i za 169 złotych! 


POMOC TECHNICZNA 3%. dostateczna 
Serwis telefoniczny % | 0 prefiks 22) 642 81 65 
Serwis online % | | wwwilem.com. pl 


INSTALACJA 

Łatwość instalacji programu 

Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja 0 ilości wolnego miejsca na dysku 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 

Podręcznik 


3 4% bardzo dobra 
» | bezproblemowa (PC) 

jest (700 MB) 
brak 
| bezproblemowe (>0 MB) 
4 | dobry 
Język podręcznika 2% | polski 
Obsługa akceleratorów graficznych | 1% | jest 
DŹWIĘK — TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 10,8%. celujący 
Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N _09% | działa e działa e działa 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 U 9% | działa e działa e działa 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 0, CZ | działa e działa e działa 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 i PCI 0 9% | działa e działa e działa 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D | 09% | działa e działa e działa 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP | 0,9% | | | działa e działa e działa 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724Yamaha | 0, 9% | działa e działa e działa 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI | 0, 9% | | działa e działa e działa 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 09% | działa e działa e działa 
EWS64XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model4670 | 0, 9% | działa e działa e działa 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3 digital Audio PCI e Genius SoundMaker64 | | działa e działa e działa 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact 0,9% | działa e działa e działa 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH _ 10,8% dobry 
Pentium 133/32 MB + ATI Expert6©Work e STB Voodoo5 5500 PCI | 06% | niegrywalny e niegrywalny | 1 | 


Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 0 6% | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II W 0, 6% | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert Work e STB Voodoo5 5500 PCI | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny 


Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 Pl 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 


niegrywalny e niegrywalny | 
niegrywalny e niegrywalny | 


3 

| 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 6 | skokowy e skokowy 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | | skokowy e skokowy 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 0, 6% | skokowy e skokowy 
Pentium Il 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 06% | | płynny e płynny 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0 0,6% |] płynny e płynny 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0, 6% | płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 06% | | płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X STB Voodoo3 2000 AGP 06% | płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 0,6% | płynny e płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 06% | płynny e płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 0,6% | płynny e płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 | 0,6% | płynny e płynny 
OBSŁUGA |_4% | bardzo dobra 
Sterowanie | 2% | myszklawiatura 
Liczba opcji konfiguracyjnych fadić | ogromna 
Zapis stanu gry 1% | w każdym miejscu 
JAKOŚĆ GRY 12%. Eo 
Jakość grafiki | 2% | bardzo dobra 
Dźwięk i muzyka | 2% | bardzo dobre 
Dialogi mówione |.2% | angielskie 
Zakres fabularny i merytoryczny gry 2% | miemy 
Regulowany stopień trudności | 2% | jest 
Język gry 12% | angielski 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) | % | jeden/64 
Ocena częściowa 100%. dobra 
Punkty dodatnie/ujemne | 

ł li 
© OCENA JAKOŚCI dobra 
CENA/JAKOŚĆ dostateczna 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 1169 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) | 149 zł Play, Warszawa, tel. (0 prefik 22) 8325430 
Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 1169 zł/4,24 = 39,85 = dostateczna 
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Na planecie startowej wjeżdżamy na 

platformy, by wybrać bohatera, czary 
oraz wyścig. Wracamy tutaj po każdym 
wyścigu, aby wybrać zawodnika 


Program prezentuje trasę. Patrzymy, gdzie leżą 
przedmioty, dzięki którym doładowujemy czary. 
Pamiętamy, że konkurenci też używają magii 


Czolowa zawodne: 


p Przegeać z nią te żadna dyskoner. 


i a do tego często zaskakuje wszystkich 


ja 40 Zwrotneść: BO Przyspienzenie: 90 


Zawodnicy z Wyścigu Wykrętów 
różnią się zwinnością, przyśpiesze- 
niem i wytrzymałością na obrażenia 
Mają także rozmaite słabe punkty 


Cały czas staramy się jechać na samym przedzie. Kiedy 

przejeżdżamy przez miejsca z butlami 
dostajemy za każde pięć butelek. Jako drudzy — cztery. 
- powinniśmy unikać ich pułapek. Zaczynamy wyścig! A gdy jesteśmy ostatni - zdobywamy tylko jedną 


Gra zręcznościowa na PC | Przelatujemy 

nad pirackim statkiem na motylich skrzydłach, 
a po drodze przyczepiamy do konkurenta 
eksplodujące oko. Witamy w świecie Wykrętów! 


|| WRESC GRY | 
Przenosimy się na planetę za- 
mieszkaną przez istoty zwane 
Wykrętami, gdzie cennym su- 
rowcem jest Wykręcona Woda. 
O tę wodę walczą Wykręty 
uczestnicząc w wyścigach. 
Sprawę komplikuje przybycie 
robotów, które podbijają pla- 
netę, a mieszkańców przera- 
biają na źródła energii. Teraz 
stawką w wyścigach jest nie 
tylko woda, ale uratowanie 
planety, bo zwycięzca wyścigu 
ma zmierzyć się z robotami. 
Zawodnicy to rzeczywiście 
wykręcone, śmieszne istoty, 
które jeżdżą na małych kół- 
kach. Jeśli ich wytrzymałość 
spada do zera, kółka rozsypują 
się i tracimy czas, czekając, aż 


pojawią się nowe. Na trasie li-" 


czy się nie tylko szybkość, ale 
również to, jak skutecznie 
przeszkadzamy konkurentom. 
Powstrzymujemy ich za po- 
mocą czarów, zostawiamy im 


na drodze pomidory i kolce, ra- 
zimy promieniem lasera oraz 
przypinamy bomby w kształ- 
cie gałek ocznych. Na brawa 
zasługują nazwy tych atrakcji, 
na przykład Zemsta Rentgena 
czy Pieśń Pesymizmu. 

Trasy wyścigów są pomy- 
słowe. Jeździmy po kilku pla- 
netach. Jedna z nich na przy- 
kład zbudowana jest z zegaro- 
wych trybików. Często wybija- 
my się wysoko na trampolinie, 
by przelecieć przez otwór lub 
pokonać przepaść. Dzięki nie- 
którym czarom podrywamy 
się do lotu. Niezależnie od te- 
go czy fruwamy, czy jedziemy, 
sterowanie jest proste. 

Śmieszne teksty to wielka 
zaleta Wyścigu Wykrętów. Po- 
dziw wzbudziła też in- 
strukcja wprowadzająca nas 
w wykręcony klimat tego 
świata. Opisy zawodników zaj- 
mują kilka stron! Taką dokład- 
ność rzadko spotykamy w du- 
żo bardziej złożonych grach. 


Jeśli zapraszamy do zabawy 
drugą osobę, ścigamy się na 
podzielonym ekranie. W Wy- 
ścigu Wykrętów znalazł się też 
tryb strategiczny, w którym 
najpierw wyznaczamy trasę 
przejazdu, a potem obserwu- 
jemy, jak zawodnik ją pokonu- 
je. Ten typ zabawy nie przy- 
padł jednak do gustu. 
| INSTALACJA | 
Po włożeniu płyty pojawia się 
plansza. Klikamy na nią, by roz- 
począć instalację. Po jej zakoń- 
czeniu w folderze Wyścigu Wy- 
krętów pojawiają się ikony gry 
i programu do ustawiania gra- 
fiki. Korzystamy z niego, jeśli 
po pierwszym uruchomieniu 
gry mamy problemy z obra- 
zem. Jeśli wszystko jest w po- 
rządku, te same parametry bez 
trudu zmieniamy w grze. 


Grafika jest sympatyczna, ale 
nie tak dobra, aby uzasadniało 
to wysokie wymagania sprzę- 
towe programu. Nawet wyłą- 
czenie wszystkich detali nie 
daje zadowalającej płynności 


Wskakujemy do jeziorka, w którym 
jest platforma wyboru czarów 
Z każdej z trzech z grup wybieramy sobie 
po jednym zaklęciu 


jako pierwsi, 


animacji. To przykre, bo jeśli 
nie mamy naprawdę szybkie- 
go peceta, nie uruchamiamy 
tej gry lub w najlepszym razie 
widzimy skokowe animacje. To 
żadna zabawa. 

Rozgrywce towarzyszy zwa- 
riowana muzyka i równie wy- 
kręcone odgłosy — brzdąknię- 
cia i fukania świetnie pasujące 
do charakteru przeszkód. Na 
uwagę zasługują również cie- 
kawe postacie bohaterów oraz 
stworzone z wyobraźnią pro- 
jekty tras wyścigu. 


Mocne strony Wyścigu Wy- 
krętów to niezwykłe 
krajobrazy wykręcone- 
go świata oraz szalona 
zabawa. Ta kolorowa , 
i przyjemna gra podoba  ** 
nam się, jeśli mamy już dość 
śmiertelnie poważnych strze- 
lanin trójwymiarowych oraz 
strategii. Wielka szkoda, że do 
zabawy potrzebujemy bardzo 
dobrego peceta. 


Na koniec wskakujemy na platformę 
wyścigu. Niektóre z nich są na 

początku zamknięte. Wybieramy grę 

zręcznościową lub dzieloną na tury 


esteśmy pierwsi. Wtedy 


Najlepiej, gdy na mecie też j 

za darmo dostajemy nowy czar. Gdy zajmujemy 
dalsze miejsce, kupujemy czar za uzbierane butelki. 
Jeśli jesteśmy ostatni, nie zaliczamy wyścigu 


- Windows 95/98 


Producent: 


1 


Wydawca w Polsce: 
Manta 


si ż (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) _50% _ dobra 
Jeśli nie ufamy naszej z tym czarem ©. Nie sprawdza af" p | Wielki, kolorowy, szalony 
zręczności, gramy w Wykręty | się w tym trybie magia Ę 1 i wykręcony wyścig! Dobra 
w systemie turowym. działająca bezpośrednio na eq , i odprężająca zabawa. 
Stawiamy na trasie punkty konkurentów, bo nie wiemy, 6 | o | j Niestety tylko dla posiadaczy | 
kontrolne ©, wyznaczająctor_| czy w danym momencie ktoś - z o |_| bardzoszybichpecetów 
jazdy. To trudne, bo nie wiemy, będzie obok nas jechał. POMOC TECHNICZNA 3% dostateczna 
jak zachowa się przeciwnik. Naciskamy Enter, by rozpocząć serwis telefoniczny E % | (0 prefiks 22) 643 34.80 
W najważniejszych miejscach __ wyścig. Po ponownym Serwis online | 1% | www.manta.com.pl 
rzucamy jeden z naszych naciśnięciu tego klawisza akcja | | NSTAŁACJA 9,4% _ bardzo dobra 
trzech czarów. Aby to zrobić, zatrzymuje się - wydajemy winami. = a s. 2% | bezproblemowa (PC) 
po prostu klikamy na kółko wtedy nowe rozkazy. | Informacja 0 lości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) brak (315 MB) 
Ś SZEA| Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku brak 
; 3 Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) bezproblemowe (0 MB) 
| ) Podręcznik 6 j 
| Język podręcznika | 

— jazda do przodu - przybliżenie/ | Obsługa akceleratorów graficznych | jest 
- jazda do tyłu oddalenie obrazu DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 10,8% celujący 
(BF)  - skręcanie ERME - zwiększenie/ Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N | 0,9% | działa e działa e działa 
PIEJF) - użycie czarów zmniejszenie Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCICT4810 | 0,9% | działa e działa e działa 
Spacja _ - użycie sygnału kąta patrzenia Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D |. i działa e działa e działa 

dźwiękowego (| — pokazanie mapy Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128iPCI | 0,9% | działa e działa e działa 
- powrót na trasę — przejście do Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D | 0,9% | działa e działa e działa 


Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP. | 09% | działa e działa e działa 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha | 09%. | działa e działa e działa 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI | 0,9% | działa e działa e działa 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D | działa e działa e działa 
EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 | działa e działa e działa 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 działa e działa e działa 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | | | działa e działa e działa 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH dostateczny 
Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI % | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert© Work e STB Voodoo5 5500 PCI | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000. PCI | niegrywalny e niegrywalny | 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II | niegrywalny e niegrywalny | 


wyścigu głównego menu 


Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP skokowy e skokowy 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP _0,6% | skokowy e skokowy 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | skokowy e skokowy 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | skokowy e skokowy 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X STB Voodoo3 2000 AGP 0,6% | skokowy e skokowy 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | skokowy e skokowy 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 6% | płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 i | płynny e płynny 
Pentium III 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | płynny e płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP (M |] płynny e płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 | 0,6% | płynny e płynny 


| OBSŁUGA dostateczna 
Sterowanie | klawiatura 

| Liczba opcji konfiguracyjnych | duża 

Zapis stanu gry 

JAKOŚĆ GRY 


Jakość grafiki 
Dźwięk i muzyka 


2% | polskie 


Dialogi mówione 

Zakres fabularny i merytoryczny gry | dostateczny 
Regulowany stopień trudności | brak 
Język gry | polski 


Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) dwóch/brak takiej opcji 
| Ocena częściowa 


Punkty dodatnie/ujemne 


O/OCENA JAKOŚCI | dobra 
©] CENA/JAKOŚĆ bardzo dobra 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 149,90zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |45 zł. Play Warszawa, tel.(0 prefiks 22) 832 5430 
Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość .502ł/4,16 = 11,99 = bardzo dobra 
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poz zr 


Niedługo nasze 
ziemie zostaną 
napadnięte przez 
wroga. Wyjdzie on 
z okolic tego 

drogowskazu 6). 
Nic tam się nie da 


na wyspie, na której 
stawiamy wieżę € 
oraz magazyn ©. 
Do wyspy prowadzą 
brody ©, których 
obrona jest jednym 
z naszych zadań 


Rozbudowujemy śm Pezejmusię Żywności dostarczają famy „Młyn 9) przerabia ziarno 
na mąkę trafiającą do piekarń ©). Chleb przenoszony jest do spichlerza ©. Warsztaty € 
wytwarzają łuki. Surowce i półprodukty przenoszone są przez magazyn, co wydłuża drogę transportu 


Kiedy wróg podciąga katapulty ©, okazuje 

się, że nawet trzy warstwy palisady stanowią 
wątłą zaporę. Przeciwnik z łatwością wdziera się 
do zamku, starając się zabić naszego lorda. 
Niestety nie da się budować wałów ziemno- 
drewnianych, które wznosili nasi przodkowie. 


0d stony niikianego ataku wznosimy 
palisadę oraz bramy © strzegące brodów. 
Aby nie pozostawić szpary w umocnieniach, 
naciskamy Spację. Widzimy wtedy tylko 
fundamenty i łatwo wykrywamy przerwy 
w palisadzie. Na fortyfikacjach ustawiamy 
łuczników. Stoją na bramach i wieżach ©, 


więc mają przewagę nad łucznikami wroga i trebuszów niemieckich cesarzy 


Ostatnim łan obrony jest główna 

wieża. Łucznicy mają w niej dobrą pozycję do 
prowadzenia ostrzału. W walkach pomagają też 
drwale ©, I z Psi opiat! 


się do kolejnej prowincji. Podbój wszystkich 
hrabstw oznacza zwycięstwo i zjednoczenie 
całego kraju pod naszymi mądrymi rządami 


paw 


0 EA 


| K It 8a 
| 2/2002 * 


zbudować. Wybieramy 
| więc obronną pozycję 


Szkoda — bez trudu wytrzymywały ataki taranów 


Po odparciu najazdu przedwnika przenosimy 


Gra strategiczna na PC | Gdy w Anglii brakuje 
króla, lordowie toczą zażarte walki o władzę. 


Ich ofiarą padają nasze dziedziczne ziemie 


Przenosimy się do średnio- 
wiecznej Anglii. Kraj podzielili 
między siebie czterej lordo- 
wie. Odbieramy im nasze wło- 
ści, a potem z rozpędu podbi- 
jamy całe królestwo. 

Rozgrywka podzielona jest 
na misje. W każdej odbijamy 
wrogom kolejne terytoria i po- 
wstrzymujemy ich ataki. Wy- 
szukujemy obronne miejsce, 
budujemy warowną osadę 
i gromadzimy surowce. 

W grze dbamy o naszą po- 
pularność. Jeśli osadnicy. lubią 
nas, liczba ludności rośnie. 
Szybko pojawiają się rzemieśl- 
nicy, rolnicy i żołnierze. Dobry 
nastrój zapewniają im pełne 
brzuchy i sakwy, ale też dostęp 


Drewniana siedziba 


B jednostek jedzenia. 


Ez o ) 


"Przeciętne podatki” 


Wsiedzibie ustalamy wysokość podatków 
tym gorsze są humory naszych poddanych. Ilość jadła 
przypadającego na mieszkańca ustalamy w spichlerzu 
porcje poprawiają ludziom humor zepsuty przez wysokie podatki 


do religii i piwa. Podatki wzbu- 
dzają oczywiście niezadowole- 
nie. Fundujemy ludziom po- 
dwójne racje żywnościowe, 
a wtedy gniew ludu znika. 

Po zgromadzeniu materia- 
łów budujemy umocnienia. 
Przeciwnicy często używają 
machin oblężniczych — balist, 
trebuszów i taranów. Falowe 
ataki zostawiają mało czasu na 
naprawę umocnień — podczas 
walki nic nie budujemy. Do 
obrony zamku szkolimy łucz- 
ników, kuszników, włóczników 
i halabardników. 

W niektórych misjach ata- 
kujemy = wówczas wykorzy- 
stujemy konnych rycerzy 
i czarnych mnichów. W trakcie 
oblężeń kopiemy tunele pod 
murami i podkładamy miny. 


» A - 


„Im wyższe saw 


„Duże 


Ogromne racje” 


445 


Zapasy wystarczą na mniej niż miepiąc, 


1 rodz. żywności trafia do poddanych. e» a; 


En-EFJ 


Ą 
TNA 


s 
e 
L ja 

= 


Jednak zwycięstwo osiągamy, 
dopiero gdy odpieramy ostat- 
nią falę najeźdźców. 


| INSTALACJA | 
Po włożeniu płytki do napędu 
CD-ROM uruchamia się pro- 
gram instalacyjny. Na pierw- 
szym ekranie klikamy na Insta- 
luj, a na kolejnych na Dalej 
i Tak. Wybieramy miejsce na 
dysku, gdzie są kopiowane pli- 
ki, oraz folder gry w menu 
Start. Potem program pyta, czy 
chcemy zainstalować pliki ser- 
wisu GameSpy służące do za- 
bawy przez internet. 


| JECHNIKALIA 
Grafika jest ładna — oglądamy 
kołyszące się na wietrze gałę- 
zie drzew i przemykające leśne 
zwierzęta. Fortyfikacje robią 
doskonałe wrażenie: blanki, 
baszty i przerzucone nad fosa- 
mi mosty są pokazane szcze- 
gółowo. Także dźwięk zasługu- 
je na pochwałę.W filmach sły- 
szymy zabawne dialogi. Ob- 
sługa gry jest prosta. za- 
fascynowało projektowanie 
pięknych zamków i umocnień. 

Wszystkie surowce i półpro- 
dukty są noszone do magazy- 
nu, a nie do budynków, gdzie 
wykorzystuje się je do produk- 
cji. To zły pomysł: magazyn jest 
przy głównej wieży zamku, 
więc nasi robotnicy przebywa- 
ją długą drogę z surowcami 
i po surowce. 

Niestety sztuczna inteligen- 
cja przeciwnika niekiedy nas 


irytuje. Na przykład wojska 
wroga za wszelką cenę usiłują 
zabić naszego lorda, bowiem 
oznacza to ich natychmiasto- 
we zwycięstwo. Zmierzają do 
jego siedziby, czyli głównej 
wieży zamku, najkrótszą drogą 
i pakują się często w poważne 
kłopoty. 


| _ WERDYKT O | 
Twierdza to bardzo ciekawa 
gra. Jest nieco schematyczna, 
ale rekompensuje to mnogość 
oddziałów i surowców. Poziom 
trudności też nie pozwala się 
nudzić: następujące po sobie 
ataki wymagają podejmowania 
natychmiastowych decyzji. Pi 


Taf) Lewy przycisk myszy | 
- wybór jednostki, | 
wskazanie celuataku 
lub przemarszu | 

p" Prawy przycisk myszy | 
- anulowanie wyboru | 

(P) - zatrzymanie gry 
EMP) do £) - stworzenie 


oddziału 

żołnierzy 
ido (7) - wybór oddziału 
EFIPIE) - przewijanie 


mapy 
- włączanie/wyłączanie 
dolnego paska 
z informacjami 
(2) - zbliżanie/oddalanie 


mapy 
- obracanie mapy 
(Fi - przejście do siedziby 
(S) - przejście do spichlerza 


PLATFORMA TESTOWA: 


wersja na PlayStation |brak 


wersja na PlayStation 2| brak 
wersjana Dreamcasta | brak 
ograniczenia wiekowe) od 12 lat 


dla zaawansowanych | 


[WAGA] 


GRYWALNOŚĆ (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 


50% bardzo dobra 


| polska wersja i w prezencie | 


Realistyczna i wciągająca 
średniowieczna strategia. 
Dodatkowe plusy to dobra 


dwie ciekawe gry 


POMOC TECHNICZNA 


dostateczna 


Serwis telefoniczny 


| 
Hull 
Serwis online + | 


| www.play-it.pl 


(0 prefiks 18) 444 05 60 


INSTALACJA 


dobra 


Łatwość instalacji programu 

Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 

Podręcznik 

Język podręcznika 

Obsługa akceleratorów graficznych 


| bezproblemowa (PC) 
| brak 
| dobry 


| jest 


brak (750 MB) 
bezproblemowe (> 0 MB) 


polski 


DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 10, 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 


Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 i PCI 

Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 


Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 
EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 

Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | J 


Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCICT4810 |. 


Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha i 


09% | działa e działa e działa 


"| działa e działa e działa 


| działa e działa e działa 


celując 

działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 


działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 


działa e działa e działa 


Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 

Pentium 233 MMX/32 MB + ATI ExpertQWork e STB Voodoo5 5500 PCI 


Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 0, 


Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium II 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 
Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 


ji 


Pentium II1500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 ; 0, 


AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guilemot Maxi Gamer Xentor 32 | 


OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 10,8%. 


dobry 


06% 
106%. 


| niegrywalny e niegrywalny | 


| płynny e płynny * 


| płynny e płynny 
| płynny e płynny 


niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny | 


niegrywalny e niegrywalny | 
skokowy e skokowy | 
skokowy e skokowy 


płynny e płynny 


płynny e płynny | a] 
płynny e płynny AJ 
płynny e płynny EB 
płynny e płynny EB 

6 

6 

6 

6 


płynny e płynny Ę 
płynny e płynny | 


Dźwięk i muzyka 

Dialogi mówione 

Zakres fabularny i merytoryczny gry 

Regulowany stopień trudności 

Język gry 

Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


OBSŁUGA , dobra 

Sterowanie | mysz,klawiatura - R 4 
Liczba opcji konfi guracyjnych | średnia | 
Zapis stanu gry b_| wkażdym miejscu | 
[JAKOŚĆ GRY | | celująca 

Jakość grafiki : | 2% | bardzo dobra 


% bardzo dobre 
| polskie 


| polski 
jeden/ośmiu 


bardzo dobry 
jest 


Ocena częściowa 


Punkty dodatnie/ujemne 


A OCENA JAKOŚCI 


©/ CENA/JAKOŚĆ 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


1100% bardzo dobra 


199 zł 


pełne wersje obu części |+03| 


gry Lords of the Realm | 
bardzo dobra = „21 


bardzo dobra 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |88 zł Meriin, Warszawa, tel. (0 prefiks 22) 607 7992 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


99 zł/5,21 = 19,00 = bardzo dobra 
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TE) Lewy przycisk myszy [Eg] 


- wybór kolejnego 
— strzał celu 


FIE) -lotw dół/górę - wybór najlepszego 
- skręt w lewo/prawo celu 
(M(E) - przesuwanie się - wybór najbliższego 


w lewo/prawo celu 
- zmiana grupy broni 


SE i 
Przed misją na odprawie 
zapoznajemy się z celami. 

Jeśli chcemy, oglądamy zapis 

wideo, który pomaga nam 

zorientować się w sytuacji 


(E'-| do (*-] - zmiana kamer 


Aktywny system 
uzbrojenia jest 
podświetlony na 
czerwono ©. Na szaro 
zaznaczone są te typy 
broni, które już nie 
działają. 

Jeśli wysokościomierz 
podświetlony jest na 
czerwono ©, to znak, 
że wysokość jest 

za mała. Uważamy 
wtedy, bo inaczej 
nasz myśliwiec 
rozbija się o ziemię 


Pojawia się wróg 


Gra zręcznościowa na PC | Naiwna ludzkość znów 
daje się nabrać kosmitom. Udający przyjaźń obcy 
sz szybko odrzucają pozory i zaczyna się inwazja. 

Za sterami supermyśliwca bronimy Ziemi, walcząc 
na dalekich planetach 


'Ang.Eszelon (nazwa formacji lotniczej). Wymowa: eszelon 


; Namierzamy go, naciska- 
jąc klawisz [©]. Widzimy odległość, a także 
miejsce, w które powinniśmy strzelać 


Po awansie na kapitana 

sami wybieramy i uzbrajamy 
naszą maszynę. Pamiętamy przy 
tym, że przeciążony statek jest 


wolniejszy i mniej zwrotny 


Jest rok 2351. Na gruzach Ga- 
laktycznego Imperium po- 
wstaje Federacja Wolnych Pla- 
net. Kiedy ludzie w spokoju 
odbudowują cywilizację, do- 
chodzi do pierwszego kontak- 
tu z kosmitami. 


Przeciwnicy zręcznie unikają naszych strzałów. 
Aby ułatwić celowanie, przybliżamy obraz. 
Celna seria kończy się piękną eksplozją 


Latamy w szyku. Jeżeli 
w okolicy nie widzimy wroga, 

naciskając klawisz (23, włączamy 

autopilota, który doprowadza 


nas do przeciwnika 


Obce istoty okazują się... 
ludźmi, potomkami koloniza- 
torów, którzy przed laty wyru- 
szyli w kosmos i zmienili się 
pod wpływem warunków pa- 
nujących w przestrzeni. Velia- 
nie (tak nazywa się ta nowa 
rasa) potrafią tworzyć dziury 
podprzestrzenne, dzięki któ- 
rym podróżują przez kosmos. 
Pozorując przyjaźń, udostęp- 
niają je Federacji, aby później 
wykorzystać je do inwazji. 


i 


By zwiększyć prędkość, latamy tuż nad ziemią — poniżej 50 
metrów. Silniki zyskują dodatkową moc, ale statek wpada 
w wibracje. Uważamy, by nie uderzyć o powierzchnię planety 


Rozpoczyna się wojna. Po- 
czątkowo gramy jako zwykły 
pilot walczący dla Federacji — 
nie wybieramy nawet broni na 
misję. Dopiero z czasem zaczy- 
namy przygotowywać się do 
boju, a gdy awansujemy, wy- 
bieramy myśliwiec, który wy- 
korzystujemy w walce. Misje 
są ciekawe i zróżnicowane, ale 
nie różnią się od tych, które 
znajdujemy w typowych sy- 
mulatorach lotu. 

Echelon to połączenie gry 
zręcznościowej i symulatora. 
Myśliwce zachowują się zgod- 
nie z prawami fizyki. Brawa na- 
leżą się grafikom za ich wy- 
gląd. Wszystkie statki zostały 
zaprojektowane ciekawie i ory- 
ginalnie. podobają się 
nowoczesne, smukłe sylwetki 
latających maszyn. 

Statki dzielą się na trzy kla- 
sy. Zwykłe myśliwce dzięki po- 
tężnym silnikom latają w każ- 
dą stronę, zawisają pionowo 
w powietrzu i błyskawicznie 
przyspieszają. Myśliwce prze- 
chwytujące nie mogą się za- 
trzymać, ale są bardzo szybkie. 
Ciężkie myśliwce z kolei prze- 
noszą dużo uzbrojenia. Brak 
zwrotności nadrabiają pance- 
rzem i siłą ognia. 


Po włożeniu płytki do napędu 
uruchamia się program insta- 
lacyjny. Mamy do wyboru sko- 
piowanie na dysk samego pro- 
gramu (około 650 MB) lub 
wersji powiększonej o filmy 
(zajmuje około 780 MB).Po za- 
instalowaniu decydujemy, czy 
chcemy dodać skróty do gry 


Rakiety odpalamy z większego dystansu. Przed strzałem czekamy, 
aż cel zostanie namierzony przez komputer. Po odpaleniu rakiety 
pamiętamy, że przeciwnikowi czasem udaje się uniknąć trafienia 


na pulpicie i w menu Start.Po- 
tem przenosimy się do menu 
ustawień gry. 


Modele statków są szczegóło- 
we. Gdy trafiamy przeciwnika 
w skrzydło, odpada ono od ka- 
dłuba. Jeśli dobrze celujemy, 
odstrzeliwujemy nawet koń- 
cówkę płata lub dowolną 
część uzbrojenia. Trafiona ma- 
szyna wroga eksploduje, a na- 
stępnie spada, ciągnąc za sobą 
pióropusz ognia i dymu. 

Na obcych planetach zaska- 
kują nas krajobrazy. Pędzimy 
kanionami, aby nagle wysko- 
czyć na wielką przestrzeń, na 
której piętrzy się forteca wro- 
ga. podoba się polska 
wersja. Jest niemal bezbłędna, 
a lektorzy dobrze wczuwają 
się w swoje role. Dzięki temu 
zabawa emocjonuje nas. Nie- 
stety Echelon ma niewygodną 
obsługę. Kiedy chcemy zmie- 
nić jakiekolwiek opcje, każdo- 
razowo wychodzimy z gry do 
menu głównego. 


Echelon to ciekawa i dopraco- 
wana gra. Wprawdzie opano- 
wanie sztuki sterowania lata- 
jącymi maszynami zajmuje 
dużo czasu, ale wynagradzają 
nam to widowiskowe i emo- 
cjonujące walki oraz rozbudo- 
wane misje. Echelon zapewnia 
wiele chwil ciekawej zabawy. 
Nie jest jednak przeznaczony 
dla początkujących graczy, ale 
dla asów przestworzy i mi- 
strzów dżojstika. | 


- Windows 95/98 


zza” | Producent: 


PLATFORMA TESTOWA: | |_| 


* | Buka Entertainment 


WAGA| 


50% bardzo dobra 


| | Piękna i pełna emocji, 


p" | ale trudna gra. Latamy, 
» a ą ze | | zwyciężamy i gramy bez 
ZA"TE | | końca. Zniechęca nas tylko | 
| | niewygodna obsługa menu. | | 
POMOC TECHNICZNA 3% _ dobra 3,67| 
Serwis telefoniczny | -2% | (0 prefiks 33) 813 03 12 LŚ 
Serwis online | 1%. | www.topware.pl WB 
[INSTALACJA 9,4% bardzo dobra 


Łatwość instalacji programu 


Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 


Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 


Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 


Podręcznik 
Język podręcznika 
Obsługa akceleratorów graficznych 


[i 2% | bezproblemowa (PO) 
| 07% | jest(650 MB) 


| 07% | brak 

| 1% | bezproblemowe (>0 MB) 
2% | dobry 

2% | polski 

| 1% | jest 


DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


10,8%. celujący 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N | 0,9% | działa e działa e działa I 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCICT4810 | 0, 9% działa e działa e działa | 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 3232W-3D | 0 „9% | działa e działa e działa | 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 PCI | 0,9% | działa e działa e działa 

(Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYNF e Aztech Platinium 3D 10 9% działa e działa e działa » 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound CardPnP | 0,9% | działa e działa e działa | 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha | 0,9% | działa e działa e działa | 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 0,9% | działa e działa e działa |. 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D | 0,9% | działa e działa e działa | ; 
EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Valuemodel4670 | 0,9 9% | działa e działa e działa 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 | 0, 9% | działa e działa e działa p 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9% | działa e działa e działa PGO. 
OBRAZ — TEST NA 36 KOMPUTERACH i KARTACH GRAFICZNYCH 10,8%. dobry 4,33] 
Pentium 133/32 MB + ATI ExpertOWork e STB Voodoo5 5500 PCI _0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1 | 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | BA 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il | 06% | niegrywalny e niegrywalny | 1 | 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert6 Work e STB Voodoo5 5500 PCI 0, 6% , | niegrywalny e niegrywalny M 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000.PCI | 0, 6% niegrywalny e niegrywalny | 1. 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II | 0, 6% | niegrywalny e niegrywalny | 1 | 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 0, 6% | płynny e płynny - 5. | 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 0, 6% | płynny e płynny | 6. | 
Pentium II 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 Hi 0, 6% | płynny e płynny LIGA 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0, 6% | płynny e płynny | GI 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 0, 6% | płynny e płynny LM 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0 6% płynny e płynny LEJ 
| AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 10 6% | płynny e płynny 8 | 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 0,6% | płynny e płynny L6| 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi GamerXentor32 | 0,6% płynny e płynny GEJ 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 0,6% | płynny e płynny 6 | 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 0,6% | płynny e płynny Li 6 | 
Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 | 0,6% | płynny e płynny WG 

| OBSŁUGA 4% _ bardzo dobra 0 | 
Sterowanie | 2% | mysz,klawiatura, dżojstik 5 | 
Liczba opcji konfiguracyjnych | 1% | bardzoduża IE 
Zapis stanu gry 1% J tylko w niektórych miejscach | 3 | 
JAKOŚĆ GRY 12% __ bardzo dobra 
Jakość grafiki | 2% | bardzo dobra 


Dźwięk i muzyka 

| Dialogi mówione 

Zakres fabularny i | merytoryczny gry 
Regulowany stopień trudności 


Język gry 


Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


| 2% | bardzo dobre 
| 2% | polskie 

| 2% dobry 

J 2% | brak 

| 2% | polski 


Ocena częściowa 


| 0% | jeden/ośmiu 
(100% bardzo dobra 


Punkty dodatnie/ujemne 


utrudniona obsługa menu 


©l OCENA JAKOŚCI 
Gl CENA/JAKOŚĆ 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


bardzo dobra 
!59 zł 


„A | 
I 


bardzo dobra € 4,59 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |49 zł Wirtualny.com, Warszawa, tel. (0 prefiks 22) 519 6969 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


(59 zł/4,59 = 12,89 = bardzo dobra 


2/2002 
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Kierując Stanami Zjednoczonymi, mamy uwol- 
nić się od brytyjskiej dominacji i zjednoczyć 
ziemie Ameryki Północnej. Wysyłamy wojska do 
kolejnych prowincji © i budujemy armię 


'Po łacunie: Uniwersalna Europa. Wymowa: europa uniwersalis 


By wzmocnić swą pozycję, dołączamy do 
sojuszu stworzonego przez Francję. Są nim 
związane Hiszpania, Szwajcaria i Majsur. I Francja, 

i Hiszpania mają stały powód do wojny z Anglią 


Troszczymy się o handel. Na każdym rynku 
celem naszych kupców jest osiągnięcie 
monopolu ©. Nie mając głowy do handlu, 
włączamy automatyczne wysyłanie kupców 


Wybory prezydenckie. Każdy kandydat inaczej 
wpłynie 


SA 7 


Dzięki wynalazkom wznosimy 


Zdobywane w misjach punkty 


Sojusznicy Anglików, Indianie Shawnee ©, 
zajmują nasze zachodnie, nie bronione ziemie. 

Za wszelką cenę zawieramy z nimi pokój. Nasze 
wojska oblegają forty Anglików na północy 


Dochodzi do zdarzenia historycznego 
Powstaje Armia Kontynentalna, co pomaga 
wyciągnąć nasze siły zbrojne z zapaści. Zmniejsza 
się jednak przez to stabilność państwa 


Kiedy Anglicy dostają baty, chętnie zgadzają | 
się na oddanie kilku prowincji w zamian za 
pokój. Korzystamy z tego, aby zyskać czas na 
rozbudowę armii i wzmocnienie państwa 


| Odkrycia geograficzne, ruchy 
religijne, wojny i gra dyploma- 
tyczna — to wszystko było tre- 
| ścią życia Europy w latach 
| 1419 - 1820, które obejmuje 
| gra. Stajemy na czele jednego 
| z państw, dbając o gospodar- 
| kę,armię i dyplomację. 

Formalnie krajem rządzą hi- 
| storyczni władcy, których zdol- 
| ności wpływają na skutecz- 
J 


i Ni p ko 

Po zakończenia scenariusza komputer zlicza 2: Ayrdb: 
ność naszych działań, ale to 

my podejmujemy decyzje. 
Rozwijamy prowincje, usta- 
lamy podatki, wznosimy ma- 
nufaktury, wysyłamy kupców 
do centrów handlowych, by 
opanowali przepływ towarów. 
Handel przynosi duże wpływy 

do państwowego skarbca. 
Początkowo większa część 
mapy jest pusta. Odkrywamy 
ją, wysyłając odkrywców, kolo- 
nistów i kupców, a także mi- 
sjonarzy, którzy wprowadzają 
w pokojowo zdobytych pro- 


Czasem zdarzenie losowe lub 


nowe budynki i werbujemy są sumowane. To z kolei historyczne pozwalają nam ina ć 
znacznie silniejsze oddziały do _ wpływa na tytuł, jakim zwraca / znacznie zwiększyć terytorium ka AT RER: 
armii lądowej i marynarki się do nas program gry lub stan posiadania PO CZ 


sem niemożliwy. Gotujemy się 


2/2002 


Gra strategiczna na PC | Władza i pieniądze 
dają nam siłę, dzięki której stojąc na czele 
europejskiego mocarstwa, miażdżymy wrogów 


| __ TREŚĆ GRY | 


wtedy do wojny, zaczynając od 
zabiegów dyplomatycznych 
o sojusz wojskowy. Do armii 
werbujemy piechotę, konnicę 
i artylerię. Liczba rekrutów 
z danej prowincji zależy od te- 
go, ilu ma ona mieszkańców. 
Zwiększamy zaciąg, budując 
centrum werbunkowe. 

Prowadzimy badania na- 
ukowe. Większość odkryć do- 
tyczy rozwoju wojsk lądowych 
i marynarki wojennej. 

Podczas kampanii wypełnia- 
my dodatkowe misje. Wydarze- 
nia historyczne i losowe wpły- 
wają na sytuację państwa. 

Nasz końcowy wynik wyra- 
żony jest w punktach i zależy 
od realizacji celów kampanii. 
Punkty dostajemy też za po- 
znanie świata, pozycję dyplo- 
matyczną i rozwój gospodarki. 


Po włożeniu krążka do napędu 
automatycznie uruchamia się 
program instalacyjny. Wybiera- 
my rozmiar instalacji oraz fol- 
der do którego są kopiowane 


pliki. Na koniec instalujemy 
pakiet DirectX 8.0, jeśli nie ma- 
my jeszcze tej wersji. 


Grafika jest prosta i czytelna. 
Po płaskiej mapie oglądanej 
z góry przesuwają się dziesiąt- 
ki oddziałów. W najwyższej 
rozdzielczości trudno odczytać 
komunikaty pojawiające się na 
dole ekranu. Muzyka świetnie 
pasuje do poważnego nastro- 
ju gry. Składa się na nią 51 kla- 
sycznych utworów z epoki, 
wśród nich fragmenty Czte- 
rech pór roku Vivaldiego. 
Obsługa jest prosta i wygod- 
na. Gra toczy się w czasie rze- 
czywistym, ale regulujemy jego 
szybkość, a rozkazy wydajemy, 
gdy akcja jest zatrzymana. 
uważnie oceniły zgod- 
ność Europy Universalis Il z re- 
aliami. Z mapy nie usunięto 
wszystkich błędów. Na przy- 
kład Kujawy leżą na północny 
zachód od Wielkopolski, a za- 
miast Rusi Czerwonej mamy 
Lwów. Prowincje na mapie na- 
zywają się inaczej niż w infor- 
macjach na ekranie. 
Realia historyczne zostały 
wiernie przedstawione. Na 
przykład rządząc Polską, zma- 


YE 


gamy się z przywilejami szlach- 
ty, które ograniczają władzę 
królewską, ale za to wielkim 
kosztem wprowadzamy na 
tron dynastię Sobieskich, lep- 
szą od historycznych władców. 


| OZONOWA | 
Pomimo drobnych błędów, 
zwłaszcza na mapie, Europa 
Universalis Il gwarantuje nam 
znakomitą zabawę. I to na dłu- 
go: najprostszą kampanię roz- 
grywamy przez tydzień. 


rfi Lewy przycisk myszy 
6 - wybór oddziału 
p Prawy przycisk myszy | 
u - wskazanie celu 
przemarszu, wybór 
działania w prowincji 
(F' | — klasyfikacja 
[E2_| - wybór misji 
[F6 | — przeglądanie 
statystyki | 
[0 - przejście domenu | 
[| - oddalanie mapy | 
[| -przybliżaniemapy | 
ś — werbowanie armii 
M > przeszukiwanie 
prowincji 
SEJF] - przewijanie 
AUBIOĘ. 
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Windows 95/38, 


Producent: 


ox Entertainment 


A BLA 4 | Wydawca w Polsce: 
2 CD Projekt 


GRYWALNOŚĆ (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 


wersja na PlayStation | brak 


wersja na PlayStation 2) brak 


wersja na Dreamcasta brak 


= 


KGNEE 


16,00 


th 


wikia! 


| Spełnienie marzeń miłośników | | 
| historycznych strategii. Mimo | 


| drobnych błędów, statysfakcja | 


U | zbudowy europejskiego 

t | imperium jest ogromna 

POMOC TECHNICZNA | | dostateczna 

Serwis telefoniczny | 2% | (0 prefiks 22)5196966 

Serwis online | 1% | www.cdprojekt.com 
INSTALACJA | 9,4% | bardzo dobra 4,51) 
Łatwość instalacji programu 2% | bezproblemowa (PO) Bał 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 0,7% |; jest (392 MB) NB 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 0,7% | jest 6 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 1% | bezproblemowe(>0MB) | 3 | 
Podręcznik | 2% | dobry Aj 
Język podręcznika | 2% | polski | 5) 
Obsługa akceleratorów graficznych 1% | brak 1 | 
DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 10,8%| celujący 16,00 | 
Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 0,9% | działa e działa e działa 6 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCICT4810 | 0,9% | działa e działa e działa MOJ 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 3232W-3D | 0,9% | działa e działa e działa 6 | 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128iPCI | 0,9% | działa e działa e działa 6 | 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D _0,9% | działa e działa e działa 6] 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP | 0,9% | działa e działa e działa 6 | 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha | 0,9%. | działa e działa e działa 6 | 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI | 0,9% | działa e działa e działa 6 | 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D | 0,9% | działa e działa e działa l 6 | | 
EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 109% | działa e działa e działa | 0 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI « Genius SoundMakeró4 _ | 0,9% | działa e działa e działa |6 | 
Yamaha Wave Force 19246 PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9% | działa e działa e działa | 6] 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 10,8%, dobry 14,33 | 
Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1 | 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000PCI | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1 | 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 6 6% | niegrywalny e niegrywalny dl | 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI ExpertOWork e STB Voodoo5 5500 PCI ro 16% | niegrywalny e niegrywalny | I | 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | M) 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1 | 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 0, 6% | płynny e płynny 6 I 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0,6% j płynny e płynny 6 | 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6%. | płynny e płynny |0. | 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0,6% | płynny e płynny 16] 
Pentium lll 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0,6% | płynny e płynny 6 I 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | płynny e płynny ada 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 06% | płynny e płynny 16] 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X STB Voodoo3 2000 AGP | o | płynny e płynny LG 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 | 0,6% | płynny e płynny 6] 
Pentium II 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | . płynny e płynny | 164| 
Pentium II 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 0,6% | płynny e płynny [6 || 
Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | | płynny e płynny 6 J 
OBSŁUGA _ bardzo dobra 4,50 
Sterowanie | | mysz, klawiatura | 4 
Liczba opcji konfiguracyjnych | % | duża KAM 
Zapis stanu gry | | wkażdym miejscu 16 
JAKOŚĆ GRY bardzo dobra 4,50| 
Jakość grafiki | 2% | dostateczna | | 


Dźwięk i muzyka 
Dialogi mówione 


Zakres fabularny i merytoryczny gry 


| bardzo dobre 
| brak 


| celujący 


Regulowany stopień trudności M jest 

Język gry | 2% polski 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) | 0% | jeden/ośmiu 
Ocena częściowa (100%. bardzo dobra 


Punkty dodatnie/ujemne 


| błędy w nazwach prowincji 


i 


m za 


bardzo dobra 


bardzo dobra €/5,2 | 


01 | 


199 LAD, 26= = 18, 82= bardo cbr 


'SWAT to nazwa amerykańskich antyterrorystycznych sił policyjnych. Wymowa: słot 


zZnościowo- 


Gra zr 


strategiczna na PC | 
Terroryści planują atak, 
by zerwać konferencję 
pokojową. Nasz oddział 
wchodzi do akcji 

i zapobiega tragedii 


Stajemy na czele pięcioosobo- 
wej policyjnej grupy szturmo- 
wej. Nasz oddział wypełnia 
misje zlecane przez dowódz- 
two. Aresztujemy podejrza- 
nych, uwalniamy zakładników 
i zabezpieczamy dowody. Sta- 
ramy się unikać ofiar w lu- 
dziach, ale zdarza się, że zde- 
sperowani przestępcy zaczy- 
nają do nas strzelać. Wówczas 
sięgamy po broń, ale pilnuje- 
my, aby nie ucierpieli przy tym 
niewinni ludzie. 

Świat oglądamy z punktu 
widzenia dowódcy oddziału. 
Pozostali członkowie grupy 
działają sami i wykonują nasze 
rozkazy. Polecamy im osłaniać 
tyły, obezwładniać napastni- 
ków, atakować lub przeszuki- 
wać korytarze. Sztuczna inteli- 
gencja postaci występujących 
w grze stoi na nadzwyczaj wy- 
sokim poziomie. 

Rozgrywamy pojedyncze 
scenariusze albo wybieramy 


Drewniana futryna nie chroni nas 
przed kulami w stalowym płaszczu 


Oddział ostrożnie podchodzi do drzwi, bo gdzieś w głębi sklepu czają się terroryści 


SWAT 


tryb kariery, w którym nasz bo- 
hater otrzymuje odznaki za 
udane akcje. Misje przydziela- 
ne przez dowództwo zależą od 
wyników, jakie osiągnęliśmy 
we wcześniejszych operacjach. 
Wszystkie scenariusze łączy 
wspólny wątek: naszym osta- 
tecznym zadaniem jest ochro- 
na międzynarodowej konfe- 
rencji pokojowej. Staramy się 
powstrzymać terrorystów, któ- 
rzy zamierzają zablokować 
podpisanie traktatu o całko- 
witym zakazie stosowa- 
nia broni jądrowej. 


1 


| 


Grafika jest ładna i realistyczna. 
W mieszkaniach widzimy wiele 
szczegółów, a nawet odbicia 
naszych policjantów w lu- 
strach. Sterowanie jest podob- 
ne jak w grach akcji, choć roz- 
budowany system rozkazów 
wymaga od nas zapamiętania 
wielu klawiszy. 
Dużą atrak- 
cją jest 

tryb dla 

wielu 

graczy, 


E) 


Członkowie grupy antyterrorystycznej zwykle poruszają się w dwuosobowych grupach 


w którym atakujemy terrory- 
stów z kolegami, toczymy poje- 
dynki pomiędzy graczami albo 
pomiędzy całymi oddziałami. 
Dokładna polska instrukcja 
dostarcza nam wielu cieka- 
wych informacji. Niestety nie 
została ona wydana w formie 


INFORMACJE O PRODUKCIE 


wino" 


Przed misją 
wybieramy 
ludzi 

i uzbrajamy 
ich w sprzęt. 
Dostępne są 
pistolety, 
kajdanki, 
wytrychy, 
noże i różne 
kamizelki 
kuloodporne 


papierowej książeczki, ale jako 
plik, który oglądamy za pomo- 
cą dołączonego do gry progra- 
mu Acrobat Reader. 


| _ WERDYKT | 
SWAT 3 to wspaniała gra, dzię- 
„„ ki której czujemy się 
= jak prawdziwi poli- 
cjanci z brygady anty- 
terrorystycznej. 

wysoko oceniają re- 
alizm przedstawionych w niej 
operacji, atrakcyjną grafikę 
i animacje oraz interesujące 
misje. Kolejne plusy tej gry to 
dobra cena i porządna polska 
wersja językowa. M 


Producent Sierra Ocena: 
Polski wydawca Play it! : 
Cena 49zł W 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/2000 

Wymagania sprzętowe _ P 233,32 MB 


Obsługa akceleratora 


WYNIKI TESTU 

Poziom trudności wysoki 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność bardzo wysoka 


jest, nie wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 10 graczy 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


pon uaRi— 


*Ang.Moci oi majt end medżik 


Gra strategiczna na 
PC | Latami budujemy 
piramidę, by nasza 
sława trwała wiecznie 


TOCA Touring Car 
Championship 


Gra fabularna na PC | 
Wkraczamy na drogę 
prowadzącą do sławy 

i bogactwa. Jeśli nie 
dopada nas smok, 
zostajemy bohaterami 


Might 


Dbamy o rozwój egipskiej osa- 
dy. Wyznaczamy miejsca pod 
dzielnice mieszkaniowe, drogi 
oraz pola uprawne, wznosimy 
szkoły, szpitale, warsztaty i es- 
trady. lm lepsze warunki życio- 
we zapewniamy mieszkań- 
com, tym liczniej przybywają 
oni do naszego miasta. 

Ważne jest rozmieszczenie 
budowli. Staramy się, aby tra- 
garze nie nosili towarów na du- 
że dystanse. Nadmiar dóbr 
sprzedajemy wędrownym kup- 
com i zdobywamy tak środki na 


Dzięki dołączonej 
encyklopedii 
poznajemy 
kulturę i obyczaje 
starożytnego 

| Egiptu iinnych 
starożytnych 
cywilizacji. 
Podziwiamy 
wielkie budowle 
"| które potem 
wznosimy w grze 


and Magic VII 


Stajemy na czele czwórki po- 
szukiwaczy przygód, którzy 
startują w konkursie Szmarag- 
dowej Wyspy. Ten, kto pierw- 
szy odnajdzie ukryte skarby, 
zdobędzie sławę i wielki mają- 
tek. Wędrujemy po fantastycz- 
nym świecie, wypełniamy mi- 
sje i walczymy z potworami. 
Nasi bohaterowie szkolą się 
we wskazanych przez nas 
umiejętnościach i przygoto- 
wują się do walki z coraz groź- 
niejszymi przeciwnikami. 


Pomimo wykorzystania akce- 
leratorów graficznych, trójwy- 
miarowy świat gry wygląda 


sztucznie. Budynki przypomi- 
nają pudełka, a bohaterowie 
poruszają się skokowo. Gdy 
z kimś rozmawiamy, widzimy 
jego twarz — czasem mężczy- 
zna wygląda jak kobieta! 


Might and Magic VII 


. 
. 
2 
LJ 
. 
. 
. 
| 
INFORMACJE O PRODUKCIE ke 
Producent 3DO | . 
Polski wydawca CD Projekt bą 
Cena 19,90 zł ; e 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin95/98/NT  : ją 
Wymagania sprzętowe _P 133,32 MB ga e 
Obsługa akceleratora jest, nie wymagany b 
Tryb wieloosobowy w sieci brak . 
WYNIKI TESTU ż 
Poziom trudności średni je 
Instalacja bezproblemowa oć 
Obsługa i działanie bezproblemowe je 
Grywalność wysoka A 
|. 
LJ 


POZOSTAŁE PLATFORMY. 


ALIDLOBASARAMAA 


rozbudowę miasta. Podatki ty|- 
ko uzupełniają dochody z han- 
dlu. Rolnictwo zależy od wez- 
brań Nilu. Słaby zalew oznacza 
niskie plony. Budujemy także 
ogromne piramidy. Ich wzno- 
szenie trwa latami. 


Świat gry widzimy w rzucie 
ukośnym. Budowle wyglądają 
pięknie, a po ulicach między 
nimi wędrują mieszkańcy. 

Gra jest po polsku, ale nie 
ma instrukcji! Wszystkiego 
uczymy się z rozbudowanego 
systemu pomocy. Dołączoną 
encyklopedię starożytnych cy- 
wilizacji obsługuje się niewy- 
godnie, a filmy czasem odtwa- 
rzane są niepoprawnie. 


Kleopatra to świetna gra eko- 
nomiczna. Jeśli wystarcza nam 
cierpliwości, by opanować ob- 
sługę bez instrukcji, czeka nas 
wiele godzin dobrej zabawy. Fi 


BJ| Grafika jest 
przedpoto- 
powa, 

a sterowanie 
trudne. Mamy 
kłopoty nawet 
z wejściem do 
menu 

| ekwipunku 

i przekłada- 
niem w nim 

| przedmiotów 


Might and Magic VII to kla- * 

syczna gra fabularna z cieka- » 

wym rozwojem bohaterów. 6 
Grafika nie dorównuje jakością e . 
nowszym tytułom, ale za niską . 
cenę mamy grę w polskiej 6 
wersji językowej, która dostar- 
cza wielu godzin rozrywki. Fa 


| 22002 


W czasie zabawy zwracamy baczną uwagę na problemy mieszkańców 


Kleopatra: Królowa Nilu | 


INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent Sierra On-Line Ocena: 
Polski wydawca Play it! Ś 
Cena 49 zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98 
Wymagania sprzętowe — P 133,32 MB 
Obsługa akceleratora brak 
Tryb wieloosobowy w sieci brak 
WYNIKI TESTU 
Poziom trudności wysoki 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie kłopoty z filmami 
Grywalność bardzo wysoka 
brak 


„POZOSTAŁE PLATFORMY 


Gra wyścigowa na PC | 
Startujemy w rajdach 

i gnamy przed siebie, 
uważając na zakrętach 


' 
| TRESC GRY _ | 


Walczymy o tytuł mistrza kie- 
rownicy. Przed wyścigiem star- 
* tujemy w kwalifikacjach i jeź- 
dzimy na czas. 


| 


*Ang.TOCA mistrzostwa samochodów turystycznych. Wymowa: toka turing kar czempionszip.TOCA to nazwa wyścigów 


Brak obsługi wyższej rozdzie|- 
czości sprawia, że grafika jest 
marna. Samochody wykonano 


Gra nie obsługuje wyższych 
rozdzielczości ekranu 


starannie, ale otoczenie trasy 
rajdu wygląda sztucznie. 


Stara gra o słabej grafice. Jej 
zalety to niska cena i wymaga- 
nia oraz polski komentarz. "i 


u . A 4 BEZ 
TOCA Touring Car Championship | A 
INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent Codemasters Ocena: 
Polski wydawca CD Projekt 5 
Cena 19,90 zł j 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98 


Wymagania sprzętowe 
Obsługa akceleratora 


Tryb wieloosobowy w sieci _jest, dla czterech graczy ; 
WYNIKI TESTU i 
Poziom trudności niski 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność średnia ; : 
brak + dostateczna 


POZOSTAŁE PLATFORMY 


P 166, 16 MB 
jest, nie wymagany 


Gra wyścigowa na PC | W nocy 
trudno ocenić, czy światła przed n 
to samochód czy uliczna latarnia 
Poradnik GIER rozjaśnia mrok 


Pełna wersja gry na płycie CD 


Ang.Wyścig o północy. 


(Instalujemy i usuwamy grę) ———-—-„„ 


Instalacja 


Midni ( 

| i Klikamy kolej- 

Startujemy anac POJ | - WN Gran | 

w nielegalnych wś MU ino na JE | 
wyścigach super- AL | Bieżący plik 

szybkich samochodów. Kapiuję plik: 


N ięd: l h 
ię łk Motobi) " Ś | I | CAProgram Files Midnight FacingMr.dat 


wszystkie pliki 


[=] rem], 
a następnie na 
ikonę 


Dodaj/Usuń 
programy 


udział w szaleńczej 
/ jeździe. Gonieni przez 
konkurentów i policję 
staramy się dojechać jak 
_ najszybciej do końca 
| trasy. 


Knstaowaria/Ocnstkowywarie | inetałate systetńu Window: | Dysk tarty | 


owy biogram ż dyski kb dysku 
CRON kn pr rat 


Pozostały czas 0 min 20 sek 


„dł 
mw 


| wymagania: 
| Procesor PII 266, 32 MB pamięci 
| RAM, DirectX 7, karta 3D, 19 MB 


miejsca na twardym dysku 


przetestuj 


c. ZowWadow noże katana arić 
gł m iępugce oprogrómówarie Aby 


uminąć 
ditonsć ate! orc s ratice 
3 ki przycik loda /suń 


© By zainstalować grę, klika- 
przycisk ©. Na ekra- 
nie pojawia się okno progra- 
mu instalacyjnego gry Mid- 
night Racing. Klikamy na 
[£6e='"]. Jeśli chcemy, klikając skiem myszy na tytuł 
na [Eredadaij, wybieramy folder, ,a potem na BodsiUsuń..], 
do którego program instala- Pojawia się okno programu 
cyjny ma skopiować pliki z grą. deinstalacyj nego ©, w któ- 
Następnie klikamy dwa razy 
Rozpoczyna się in- 


Włączamy nasz komputer 
i wkładamy do czytnika 
CD-ROM płytę dołączoną do 
tego numeru GIER.Program 
płyty uruchamia się automa- 
tycznie. Na ekranie pojawia 
| się menu 


gania gry.W tym celu klikamy 
i Po chwili 


Rada GIER: Aby ponownie 
uruchomić płytę znajdującą 
się w napędzie CD-ROM, 
klikamy na jego ikonę pra- 
wym przyciskiem myszy, 
a następnie z menu, które się 
rozwija, wybieramy opcję 
Jeśli program płyty nie  |śutoodtwarzaniej 
zaczął działać samoczyn- 
nie, uruchamiamy go ręcz-  ") Testujemy naszego peceta, 


niki testu. Semafor © sygnali- 
zuje, czy możemy grać. Czer- 
wona lampka oznacza, że 
nasz komputer jest za wolny. 
Lampka żółta to ostrzeżenie: 
wprawdzie da się grać, ale 
animacje nie będą płynne. 


Klikamy lewym przyci- 


nie. W tym celu na pulpicie  „/aby sprawdzić, czy jego amykamy okno, klikając | stalowanie gry. 
Windows dwukrotnie klika- parametry spełniają wyma- a przycisk [7x] 
my na ikonę [EJVóikoneute] zaw SEE 6” pliki z grą zostają sko- | BR 
Otwiera się okno, w którym wiekąśkićć RRS Jpiowane na nasz dysk IBERERET, 
klikamy na ikonę: k twardy, klikamy na Es 
A Szybkość procesora 286 MHz GGKMHE: Gra Midnight Racing zóstałą 
AG 2 Ilość pamięci RAM 32 MB 256/MB! 
Gad : poprawnie zainstalowana na 
gĄ System operacyjny windows 95 WihdóWS Ge! k : 
Giy_02_2002 | £B Wersja Direct A 5 naszym komputerze. Ai i 
RADY | Program usuwa grę z na- 
A A U) arta dźwiękowa jest jest 8 Ę Ź 
| Następnie klikamy dwa razy 33) Szybkość napędu CD-ROM © sw 7By zamknąć menu płyty, szego komputera. Kasuje 
| na ikonę: 6. Miejsce (na dyski 19MB GNOD4BNE klikamy na w pra- też folder, w którym została 
OD wym górnym rogu ekranu. Po zainstalowana gra Midnight 
Można grać. Komputer spełnia wymagania gry zamknięciu programu urucha- Racing, wraz z całą jego za- 
SDA || miamy grę. wartością. 


i LAS mw2 


Poznajemy sterowanie Wyruszamy na nocny rajd 


— dodajemy gazu Pozucie ą 
— hamujemy 08/0 £ : 
EIEJ — skręcamy Od:BT ż 
— oglądamy akcję z wnętrza samochodu 


od (24) do (5) — oglądamy akcję z kamer umieszczonych (077 


za samochodem 


— oglądamy akcję z kamer umieszczonych 
przed samochodem 


— oglądamy akcję z kamer na torze 
— oglądamy akcję z kamery umieszczonej 
nad samochodem 
— oglądamy akcję z powietrza 
— oglądamy akcję z kamer, które wybierane 
są losowo 
— przechodzimy do menu gry 


Przystępujemy do grupy rajdowców ryzy- Po uruchomieniu gry witają nas reklamy 

kantów, którzy lubią nocne wyścigi po zwy- | 4a firm, które przyczyniły się do powstania 
kłych drogach. Gdy pędzimy z szybkością 300 | Midnight Racing. Aby je pominąć, klikamy na 
kilometrów na godzinę pomiędzy dwoma ti- | strzałkę w prawym górnym rogu. Jeśli 
rami, cieszymy się, że to tylko gra! chcemy opuścić grę, klikamy na krzyżyk 


Klikamy na strzałki , aby wybrać samochód. 

W rogu czytamy jego opis ©). Niestety w grze 

nie ma prawdziwych modeli samochodów. 

Każde z aut ma dwie wersje, różniące się kolo- 

rem lakieru ©. Dwa samochody są niedostęp- 

| | ne:jeden odblokowujemy, wygrywając w pię- 

| | iu wyścigach, drugi, gdy zajmujemy co naj- 

||Po wybraniu w menu głów- | | mniej trzecie miejsce w mistrzostwach. Nasz 

inym startu w wyścigu pro- | | wybór zatwierdzamy, klikając na 
|lgram prosi nas o ustalenie 
poziomu trudności. Klikamy 
||na ten, który najbardziej nam 
odpowiada. Jeśli nigdy nie 
||graliśmy w wyścigach samo- 
chodowych, wybieramy po- 
ziom Łatwy ©. Jeśli jednak 
mamy już doświadczenie 
w grach wyścigowych, wy- 
bieramy poziom Trudny ©, 
gdyż niewiele różni się on od 
Normalnego. 


Wybieramy, jakim urządzeniem 
(na przykład kierownicą, dżojsti- 
kiem) sterujemy autem 
Ustalamy, czy podczas jazdy sły- 
szymy muzykę 

Zmieniamy jakość grafiki. Im 
ładniejsza grafika, tym szybsze- 
go peceta wymaga 

Ustalamy, czy gramy samemu 
czy w sieci. Gra w sieci wymaga, 
aby w Windows zainstalowany 
był protokół sieciowy IPX 

) Wracamy do menu głównego 


Gdy jesteśmy gotowi, zaczyna- 
my się ścigać 

Oglądamy najlepsze wyniki, jakie 
zdobyli gracze na kolejnych tra- 
sach. Tablice z wynikami zmie- 
niają się samoczynnie 
Oglądamy prezentację, z której 
dowiadujemy się, kto stworzył 
grę Midnight Racing 
Zmieniamy ustawienia gry w za- 
leżności od naszych potrzeb 
Wychodzimy z gry do pulpitu 
Windows 


Podl dia RA Decydujemy, czy po- 
konujemy pojedynczą 
trasę © czy też raczej 
startujemy w mistrzo- 
stwach ©, gdzie ści- 
gamy się na wszyst- 
kich dziesięciu trasach 
po kolei. 


Poznajemy ekran gr 


D Nasza aktualna pozycja w wyścigu 
Zegar pokazujący czas przejazdu 
(minuty, sekundy i setne sekundy) 
Odległość do końca trasy 
Pozycje naszych konkurentów. 
Liczby obok pokazują, ile metrów 
są oni za nami lub przed nami 
Nazwa wybranej przez nas kamery > 

) Prędkość naszego auta De) ER RPO 


Przerywamy wyścic 


1 Jeśli chcemy grać w sieci, powinniśmy mieć zainstalowaną w Windows ob- 
sługę protokołu IPX. Jeśli nie mamy, dodajemy j ją (patrz ramka Instaluje- 
my protokół IPX na stronie 48).W menu opcji wybieramy grę sieciową 


by przerwać wyścig, na- 

* amy klawisz (**4. Po- 

jawia się menu: 
)wracamy do menu 
głównego 


) wracamy do wyboru 
trasy 
zaczynamy wyścig od 
początku 
kontynuujemy jazdę. 


W menu głównym wybieramy rozpoczęcie wyścigu, a następnie wybieramy 
trasę. Pojawia się plansza z imionami graczy, którzy chcą się tutaj ścigać. Do- 
póki nie zgłaszają się inni zawodnicy, nie widzimy opcji startu. 


_Kdffiputer/- | 
SZ A 2/2002 


Łą 


_ŚCIĄGAWKI 


48 


Zaczynarry Midnight Hang A 
Przygotuj się! 
wiz SPAC 


jrlub przyspieszerna 


cząć wycie 


© Zacznij wyścig! 


wnętrze amocnoduw 


4 Gdy wyścig załadował się, startujemy, naciskając 
gaz.Od początku staramy się wysunąć na prowa- 


| dzenie. Pamiętamy o hamulcu — przed ostrymi za- 


krętami nie szarżujemy. 


Pozycje 
OŁ2P/4015 
Cze» : 
Or0:4t8=0/8 
Do metu 
DATA, wezew| 


Gdy jedziemy prawym pasem, prawdopodobieństwo zderzenia czołowego 
jest mniejsze. Jednak w niektórych miejscach na lewym pasie jest pusto, zaś 
na prawym tłok — wtedy ryzykujemy mniej, gdy jedziemy pod prąd 


Pozycje MT 


iiky, 
GteanAvangoń 147W 
OW/; c ea! ry 
0 5'40'6 sea war rizjjkaha 


oidwknał: kięrumBk_ 


Gdy po wypadnięciu z trasy tracimy orientację 
i zaczynamy jechać w złym kierunku, pojawia się 
komunikat ©. Ni idzi 
wtedy, gdy jedziemy w dobrą stronę. Wprowadza 
nas to w błąd, więc jesteśmy czujni. 


Instalujemy protokół IPX 


Red Raccoon 1im 
Bronze Hercules 7% 
gracza 


OPZTAOZ! 

cze» 

00:11:90 
Dometu 


Tylne kamera 2 


Ignorujemy wszelkie słupy ©) — nasze auto przeni- 

ka przez nie. Przeciwnikom pomagamy wypaść 
w trasy lub wypychamy ich przed inne samochody. 
W tych starciach przydaje się widok z zewnątrz. 


Pozycje 
A » 


Green Avenger 33m 
Samochód gracza 
Red Raccoon 

Bronze Hercules 
Waekend Warrior 


-105m 
a 0 1:0 


Do mery 
0 310 4 6 Netrów 


3:14 


Pozycje 
051/405 
Czas 
OKIEA 

Do me 
02599 


| gamochód gracza 
Meskend Warrior -104m 
Bronze Hezculow pete 
toz rowająj -Zx2m 
37m 


Gdy widoczność jest słaba i często przejeżdżamy 
przez wzniesienia, kluczem do zwycięstwa jest 
dobra znajomość trasy. Sprawdzamy i zapamiętuje- 
my, jaka prędkość jest stosowna w danym miejscu. 


Green Avenger  738m 
samochód gracza 
Weekend Warrior -247m 
Bronze Hercules _ -264m 
Red Raccoon _ Ó-385m 


LeMOCHhÓW zosta? 
poweżnie uszkodzomyjł 


Naciśnij klawisz spacji aby ustawić samochód na torze. 


Pozucje 
04/0) 5 
czes» 
OMENIGFEAY2 
Do Apna 


Weekend Warrior 700m 
Red Raccoon 453m 
Bronze Hercules 363m 


Sai 'ACZA 
Green Avengft  -180m * 


poj j 


(03181975 


Nasze auto blokuje się na przeszkodach. Gdy 
grzęźniemy na barierce rozdzielającej pasy ruchu, 
zwykle zsuwamy się z niej, jadąc w lewo. Gorzej gdy 
utykamy na poboczu. Często nie jesteśmy w stanie 
wrócić na drogę. Zaczynamy wtedy wyścig od nowa. 


Gra sieciowa wymaga zainstalowania protokołu IPX. Jeśli go nie mamy, przy próbie 


uruchomienia gry sieciowej na ekranie opcji widzimy taki komunikat 


Gre sieciowe 1 INI= A 2 IP 


kliknij cu aby wybrać jedm 


Instalujemy protokół IPX. W tym celu 
klikamy na przycisk [as=]|, a potem 
z menu, które się rozwija, wybieramy 


b m owi | | NÓG na 


W Panelu sterowa- 
nia dwukrotnie kli- 
kamy na ikonę 


Zainstalowane są następujące składniki sieci: 


(BH) Klient sieci Microsoft Networks 
Karta DiakUJp 
Karta Dia-Up fi2 (obsługa VPN) 


dOSTEPryYCH Opcji Karta sieciowa NDIS 1334 


Pojawia się okno ustawień sieci 
my na [Bndaj. |. Pojawia się okno doda- 
wania składników sieci 


Logowanie do sieci podstawowej: 


Klient sieci Microsoft Networks 
Udostępnianie plików i drukarek... 


1 Opis 


2/2002 


pokazuje się komunikat 
dziemy dalej, staramy się jednak nie wypaść z trasy. 


Konfigurecja | identyfikacja | Kontrola dostępu | 


Karta PCI Ethernet Realtek RTLBD29(AS) 


Podczas wypadków samochód zostaje uszkodzony. Jeśli zderzenie jest silne, 
i S 


„Nie przejmujem 


Pozycja „ Misa Lucky PJ 
04/06 7 RON ia 
czas 
04:49:51 
Do meru 
(063 AiBY2A 


Bronze wami -13m 
Rad Raccoon -129Mm 


LJ 


Nie pozwalamy nikomu oddalić się poza obszar 

naszego widzenia (250 metrów). Konkurenta, 
który wyprzedza nas o taki dystans, już nie da się 
dogonić: przeciwnik zaczyna się oddalać ze stałą 
prędkością 200 km/h, nie popełniając błędów. 


LC e [7 Protokół) | klikamy na 
.. Na liście po lewej wybieramy 
masci a po prawej klikamy na 
3%. Protokół zgodny z IPK/SPX . Klikamy na [5K] 
i ponownie na . Zgadzamy się na 
ponowne uruchomienie komputera 
i nasz pecet jest gotów do gry w sieci. 
| Wybierz: Protokół sieciowy 


Klikn. prołokół sieciowy, który chossz zainstalować, a: gile, 
tn) gzkóć Jeśli masz dysk eiskcyry tego urządzenia, kliknij przyci 


6a 
a 


1 Typowa sytuacja: samochód przed nami zjeżdża 
na lewy pas,aby wyprzedzić auto jadące na prze- 
dzie.Tymczasem my mijamy oba prawym pasem ©- 


Pozucja 


(O. U 0% 

cz 5 " 
OMEN0:14 
Do mery 


OMI6BKA = 


PRZEWODNIK 


OORYZE 
Do metu 
OBA 1" 


Rozpędzamy się. Jeśli nie wykonujemy gwałtow- 
nych ruchów, bez trudu pokonujemy z dużą pręd- 
kością łagodne zakręty na tym odcinku trasy. 


Samochód gracza 
>= 
aCCOONn Hry 7 
Weekend Warrior -886m 01475 9, o 
Tę foo metu 


"=HoTOZORR 


* 


Pozycje 
(OWAOSĄ: 
Cze» 
0/0:42:6/0 
Do meru 
0SOTE mezee 


3 Niebezpieczny zakręt czeka nas za tunelem. Nie 
jest ostry, ale po prawej znajduje się wzniesienie, 
na które nie powinniśmy wjechać. Zwalniamy. 


Weekend Warrior 


Najtrudniejszy moment na trasie — szosa gwałtownie skręca na wzgórzach. 5h ostatni trudny zakręt tuż przed skrzyżowaniem. Za nim już bez obaw wci- 


Nie szarżujemy. Uważamy na auta wyłaniające się zza wzniesień. 


Poznajemy drugą trasę 


Pozycja 

02/06 

Czas: | W pronse Hercules -296m 
OO Weakena Warziox „3348 
Do mety 

BABOL wee 


Green Avanger zm 


1 Na początku na szosie jest spokojnie. Problemy 
zaczynają się na pierwszym wzniesieniu. Uważa- 
my na barierkę przedzielającą drogę. 


Pozycja 
0517405 
Czas 
OBEZYZEG 
Do meftu 


ok 


Przed nami najtrudniejszy odcinek. Jest wąski i górzysty, łatwo więc wypada- 
my z trasy, a w tych warunkach powrót zajmuje kilkanaście sekund. 


[OKIEBIOESI 
oo meru 
DSBAŻ mae 


2 Zwalniamy. Wzniesienia są łagodne, ale droga wą- 
ska i pełna samochodów. Sytuacja komplikuje się 
bardziej, gdy pomiędzy pasami pojawia się barierka. 


Pozycje 
0223/4055 


Samochód gracza iCzes 


Green Avenger -83m 

Weekend Warrior -LUSm 
Bronze Hercules -204m 
Red Raccoon -316m 


0ometu 


2/2002 


(0728310564 


skamy gaz do deski — trasa jest szeroka, prosta i prawie pusta. 


Pozycje 
[OKWAOJ5 
Czas 
Orzed' OŁ Av2 
Do metu 
OZOGT oj 


220 | 


3 Uffl Droga znów jest szeroka, więc dodajemy ga- 
zu — ale bez przesady. Zakręty są tu ostre, a teren 
nadal mocno pofałdowany. 


Red RACOON 
Samochód gracza 
Węękend Warrior 
Bronza Hercules 
Green Avenger 


Ni, 


Wreszcie jest płasko i szeroko! Wciskamy mocno pedał gazu, ale uważamy 
— ostre zakręty są zdradliwe. Trzymamy się z daleka od zewnętrznej. 
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| Gra zręcznościowa naPC | 
/ Dzięki przewodnikowi GIER | 
nasz wielki mały czarodziej 
' poznaje pierwsze zaklęcia, 
uczy się latać na miotle 
i przeganiać natrętów 


Test gry na stronie 18 


Poznajemy podstaw 


Harry Potter i kamień filozoficzny to gra zręczno- 
ściowa, w której uczymy się czarów, a następnie 
wykorzystujemy je do rozwiązywania zagadek. 
Skaczemy i zbieramy Fasolki Wszystkich Smaków 
Bertiego Botta, magiczne karty z czarodziejami, 
a potem przedmioty, o które proszą nas inni. 


i WS 


Pp rrr A 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


Zapisujemy i wczytujemy stan gr 


Stan gry zapisywany jest przy wyjściu i gdy wcho- 
dzimy na jedną z ksiąg ©. Na każdą zaczętą 
mamy jeden zapis rozpoznawany po 

j ,by wczytać stan gry. 
Uwaga: Nie wychodzimy z ligi quidditcha! Grozi to 
uszkodzeniem zapisu, a wtedy nie da się grać dalej. 


Gramy w quidditcha 


Quidditch to sport zespołowy, który staje się do- 
stępny w grze, gdy przychodzi czas rozgrywek ligo- 
wych między domami Hogwartu. Latamy na mio- 
tle i łapiemy znicz — fruwającą złotą piłeczkę ©- 
Uważamy na latające młotki, którymi ciskają w nas 
przeciwnicy, bo zrzucają nas z miotły. 


on poznaje nas ze swoimi starszymi braćmi Uczymy się wspinać. To proste: gdy dochodzimy 

— Fredem i George'em. Później Ron i jego bracia do przeszkody i idziemy dalej, Harry sam wspina 

pojawiają się w wielu miejscach w czasie gry i poma- się na nią. Skaczemy, klikając prawym przyciskiem 
gają nam. Na razie prowadzą Harry'ego na zajęcia. myszy albo automatycznie — patrz punkt 4. 


Po obejrzeniu wprowadzenia rozmawiamy z dy- 

rektorem szkoły, Albusem Dumbledore em ©.Po- 
tem ruszamy na lekcje. Wchodzimy po schodach. 
Spotykamy Rona Weasleya, przyjaciela Harry'ego. 


Poznajemy pierwszy czar 


Możesz wybrać automatyczne skoki z menu opcji 


Znów spotykamy Freda i George'a Weasleyów. 
Zbieramy wszystkie fasolki znajdujące się w po- 
mieszczeniu — niektóre ukryte są za filarami ©- 


| a mamy 25 fasolek, podchodzimy do Freda.W zamian za fasolki dostajemy Po transakcji chłopcy otwierają przed nami sekretne przejście, którym 
magiczną kartę kolekcjonerską. Karty oglądamy w menu Folio Magi. udajemy się na lekcje. Wdrapujemy się na szafę i wchodzimy po schodkach. 


W drodze na lekcje poznajemy Hermionę Gran- 1 Uczymy się zaklęcia Flipendo. Powtarzamy my- 11 Czas na wyzwanie. Wykorzystujemy wszech- 
ger.To nasza przyjaciółka, która wielokrotnie słu- szą ruch wykonany przez profesora. Robimy tak stronne zaklęcie Flipendo. Najpierw dwukrot- 
żyć nam będzie pomocą. Idziemy do klasy. cztery razy — za każdym razem jest trudniej. nie przepychamy nim beczkę © blokującą drogę. 


1 Spotykamy nauczyciela, który tłumaczy nam, do czego przydaje się Flipen- 1 Znajdujemy pierwszą gwiazdkę 


do. Przewracamy kotły i uruchamiamy przełącznik . Otwiera się droga. zbieramy, dostajemy mniej lub więcej punktów pod koniec zadania. 


[ Kdip 
ŚWI 2202 


Poznajemy zastosowania czaru Flipendo 


wi ? ź 


1 4% kolejny kociołek z fasolkami i kolejny przełącznik 
most, po którym już przechodziliśmy. Teraz prowadzi on w inne miejsce. 


1 Spotykamy Prawie Bezgłowego Nicka. Duch 


zapoznaje nas z obsługą księgi zapisu ©, któ- 
ra służy do zachowywania stanu gry. Zasady są pro- 
ste: gdy wchodzimy na księgę, zapisujemy grę. 


niu My FŻ4 


105% blokuje nam kamienny blok. Odkrywamy 
ru Flipendo: przepychamy za jego pomocą blok i wspinamy się na tę prze- 
szkodę. Operację powtarzamy tak długo, aż wchodzimy na samą górę. 


2 Przepychamy kolejny kamienny blok. Uwaga: 

Dotarliśmy właśnie do pierwszego niebez- 
piecznego miejsca. Wskakujemy na blok, uważając 
przy tym, aby nie spać w przepaść. 


kolejne zastosowanie cza- 2 


adi 


„Ten przestawia 


ZAMÓW 


1 Na ścianach znajdują się dwa dobrze widoczne 

przełączniki p. Jeden z nich otwiera kratę, dru- 
gi masywne drzwi blokujące nam drogę. Przed wyj- 
ściem z komnaty zabieramy fasolkę z wazy. 


2 W pomieszczeniu z wysokimi blokami wspina- 

my się w lewo. Znajdujemy przełącznik, który 
otwiera nam kratę. Ta przeszkoda blokuje dostęp do 
gwiazdki. Po jej otwarciu idziemy tam. 


2/2002 


Przechodzimy przez most i zbieramy kolejną gwiazdkę. Idziemy prosto, ca- 
ły czas wypatrując waz i zbroi, w których ukryte są fasolki. 


1 Kolejny przełącznik otwiera drzwi. W okolicy 

znajduje się wiele kociołków wypełnionych 
fasolkami. Przewracamy każdy i przy okazji wpra- 
wiamy się w rzucaniu czaru Flipendo. 


Znajdujemy kolejną księgę zapisu. Pamiętamy, aby nie zapisywać gry, jeśli 
Harry ma mało energii, bo nie da się wrócić do stanu sprzed zapisu. Jeśli 
w okolicy znajdują się jakieś przełączniki, uruchamiamy je przed zapisem. 


p A/. AR e: ja d SE 

23 Podnosimy gwiazdkę i fasolki. Teraz idziemy 
do kolejnego bloku i używamy na nim czaru 

Flipendo. Kamień ląduje w przepaści. Wskakujemy 

na niego i wspinamy się w lewo. 


ky 


Poznajemy drugi czar i latamy na miotle 


A wprawia w ruch unoszące się 2 Otwieramy kratę po lewej stronie. Ostrożnie 2 Gdy przepychamy duży kamień blokujący 
w powietrzu bloki. Skaczemy po nich i uważ- wskakujemy na następny blok, a potem szybko wejście, uzyskujemy dostęp do kolejnej 
nie sprawdzamy odległość przed skokiem, bo jeśli _do komnaty. Znajdujemy w niej kolejną gwiazdkę. gwiazdki i fasolek. Wspinamy się na półkę. Wracamy 
Harry spada w przepaść, cofamy się do punktu 20. _ Zabieramy ją, a następnie wracamy nad przepaść. nad przepaść i wskakujemy na kolejny blok. 


2 Trafiamy do pomieszczenia, w którym czeka nas ostatni test z rzucania Fli- 2 Teraz zaczynamy pierwszą lekcję latania na miotle. Naszym zadaniem jest 
pendo. Naszym celem jest przewrócenie wszystkich złośliwych gnomów. przelecenie przez jak najwięcej wiszących w powietrzu pierścieni w ozna- 
Starają się one ukraść nasze fasolki, więc starannie unikamy kontaktu z nimi. czonym czasie. To niełatwe zadanie, zwłaszcza gdy pierścienie się poruszają. 


ka 


2 W okolicy jest ukryta komnata, w której scho- 305: na lekcje, ponownie spotykamy Hermionę 3 Używamy czaru na zbroi i znajdujemy kolejną 
wane są skarby: karta i fasolki. By otworzyć Granger. Dziewczynka uczy nas czaru Alohomo- kartę. Jeszcze jeden czar rzucamy na bibliote- 
przejście, podlatujemy do kolorowego witrażu ©: ra. Otwiera on magiczne zamki i ukryte przejścia. kę i wchodzimy do kolejnego pomieszczenia. 


3 Tu otwieramy magicznie zamkniętą skrzy- 3 Następne tajne przejście jest za obrazem ©.Te- 3 Rzucamy czar Alohomora na wszystkie zbroje 

nię ©, w której znajdują się fasolki. Rzucamy raz bawimy się w detektywa: sprawdzamy i na obraz. Każda zbroja kryje w sobie cztery 
zaklęcie na lustro. Znajdujemy za nim czekoladową uważnie każdy element wyposażenia komnaty, bo za fasolki, zaś za obrazem znajduje się niestety tylko 
żabę. Zabieramy ją i wychodzimy przez drzwi. nim być może ukryte jest tajne przejście. jedna. Mimo to czarujemy tak długo, jak się da. 


Komputer a RY 


2/2002 


GAWKI 


sCEł 


2 


 Potfer i kamień filozoficzn 


3 Naprzeciwko nas stoją biblioteczki. Za środko- 
wą ukryte jest tajne przejście. Wchodzimy 

w nie, wspinamy się na górę i otwieramy skrzynię. 

Wracamy na dół. Czas już na kolejną lekcję. 


3 81. tym pomieszczeniu najpierw przesuwamy 
duże kamienne bloki, potem uruchamiamy 

przełączniki, a na koniec stawiamy małe kamienie 

na czułych na nacisk płytach. Uważamy na gnomy. 


4 Na górze znajdujemy trzy skrzynie. W dwóch 

są tylko fasolki, ale w trzeciej znajdujemy ma- 
giczną kartę. Zeskakujemy w dół, zbierając jeszcze 
gwiazdkę. Idziemy dalej. 


4 


4475 zastępuje nam poirytowany Irytek! 
Tym razem zmusza nas do walki. Gdy przesta- 
je być przezroczysty, szybko rzucamy na niego czar 
Flipendo. Cztery trafienia wystarczają. Uważamy 
jednak, bo trafiony Irytek kontratakuje. ż 


3 65. na której poznajemy zaklęcie Wingar- 5 Pph kolejny test. W korytarzu niespo- 
dium Leviosa, wygląda tak jak inne. Powtarza- dziewanie otwierają się ukryte drzwi i wyska- 

my gest profesora Flitwicka. Ten czar pozwala nam  kują z nich gnomy ©. Przewracamy je szybko cza- 

przenosić duże ciężary w powietrzu. rem Flipendo, aby nie porwały naszych fasolek. 


sk Ś E H M d (M si KAMANE» di 

3 Gdy wychodzimy na zewnątrz, kładziemy ka- 40 Przechodzimy przez pomieszczenie z sa- 
mienny blok na płycie. Uruchamia to inny blok, dzawką. Kładziemy blok na płycie. Otwiera się 

który unosi się w górę i przenosi nas na drugą stronę przejście. Znajdujemy tutaj przełącznik i lustro, za 

przepaści. Uważamy tylko, aby z niego nie spaść. którym ukryte jest kolejne przejście. 


o jr s 
4 Kładziemy kolejny blok na płycie, po czym 4 
wskakujemy na platformę. Najpierw zbieramy my na nie czar Alohomora ©. Wspinamy się 
gwiazdkę, a dopiero potem przeskakujemy na drugi po szafach. Za lustrem znajdujemy ukrytą skrzynię, 
brzeg.To już koniec testu. a wniej fasolki i magiczną kartę. 


w YE | » 
4 Schodzimy na dół. Po drodze znajdujemy cze- 46 Drogę zastępuje nam podły Draco Malfoy. 
koladową żabę, a potem spotykamy Freda Rzuca magicznymi petardami. Gdy podbiega- 
i George'a Weasleyów, od których za uzbierane z ta- my do nich i naciskamy klawisz Spacji, podnosimy 
kim trudem 25 fasolek otrzymujemy kolejną magicz- je i odrzucamy. Trafiamy Malfoya cztery razy i droga 
ną kartę. Potem znajdujemy księgę i zapisujemy grę. jest wolna. Czeka nas jeszcze wiele przygód! 


Tajne kody do gry znajdują się na stronie 70 © 


NUMER 
2/2001 
GRUDZIEŃ 


Skacz jak Adam Małysz 

[ żaj w pucharze 
świata, turnieju czterech 
skoczni i lotach narciarsi 


więcej informacji znajdzi 
www.dobragra.pl! 


Jostallia Ś 
1. Instalujemy grę Zegatmistrz PL. 


| Fi kw Alo aichiwum do głównego katalogu gty 
3. Uruchamiamy gi 


Rada 
Instalujemy łatkę 
Aby dało się ukończyć grę, z płytki do- 
łączonej do poprzedniego numeru 
instalujemy łatkę, która usuwa 
błędy w Zegarmistrzu. Po zainstalowa- 
niu gry wkładamy do napędu płytkę 
Z 1/2002. W menu klikamy na 
Jgaóki io d i na [© żem tot, 
Pojawia się okienko, w którym po- 
dajemy ścieżkę do folderu ©, w któ- 
rym zainstalowaliśmy grę (domyślnie 
jest to C: Program Files/Zegarmistrz) 
j klikamy na ©. Po zakończeniu insta- 
lacji łatki uruchamiamy grę. 


Magiczne wahadło wpadło w ręce podej- 
rzanych ludzi. Bohaterowie zostają wysła- 
ni do zamku, gdzie prawdopodobnie scho- 
wano ten przedmiot. Wszystkie czynności 
wykonujemy jako Victoria lub Darrel.Miarą 
naszych postępów w grze jest czas, który 
widzimy u dołu ekranu oraz na zegarach 
w domu. Gdy wykonujemy ważną czyn- 
ność, zwykle upływa kilkanaście minut. 


Bohaterowie pomagają sobie w czasie gry 


Godzina 9:00. Zaczyna- 
my w holu na czwartym 


| piętrze. Wchodzimy do brą- 


zowej windy. Naciskamy gu- 
zik ©, by zjechać na parter. 
Wychodzimy na zewnątrz 
zamku, gdzie jesteśmy 
świadkami wybuchu w cie- 
plarni. Nasi bohaterowie na- 
tychmiast przybiegają na 
miejsce wypadku. 


cj z z poradnikiem bez 
ęi i makdgfeni wahadło — klucz 


| trudu naprawiamy grę 


| do potęgi i mocy 


W dowolnej chwili w czasie roz- 
grywki naciskamy klawisz (F' -].Po- 
jawia się plansza, na której widzi- 
my wszystkie zapisane wcześniej 
stany gry. Aby zapisać nową grę, 
klikamy na znajdujący się w lewym 
górnym rogu ekranu obrazek z na- || BE 
pisem Nowa ©. Gdy klikamy na in- 
ny obrazek, zastępujemy stary za- [fg 
pis nowym. | 


Aby odczytać stan gry, w dowolnej 
| chwili naciskamy klawisz (-?-). Poja- 
| wia się plansza, na której widzimy za- 

pisane stany gry. 


By odczytać jeden z nich, klikamy 
na wybrany obrazek. Ilustracje poka- 
| zują miejsce, w którym znajdował się 
| bohater w chwili zapisywania roz- 
grywki. Poniżej widzimy także datę 

| i czas wykonania zapisu. 


Godzina 9:20. Rozma- 

wiamy ze sprzątają- 
cym ogrodnikiem — Rau- 
lem. Przed szklarnią jest 
zamknięta studnia. Gdy 
próbujemy ją otworzyć, 
ogrodnik staje się nie- 
przyjemny. Zauważamy 
przy okazji, że wyrzuca 
do kosza butelkę. Wycią- 
gnięcie jej nie jest łatwe! 


2/2002 


Klucze i bransoleta 


Stajemy obok kosza (używamy klawiatury) i naci- 
skamy Spację, włączając widok z oczu bohatera. 
Jeśli dobrze go ustawiliśmy, udaje nam się najechać 
kursorem na butelkę tak, że pojawia się napis Butel- 
ka ©. Zabieramy ją, wciskając prawy przycisk myszy. 


O bohaterów do kuchni na parterze. Rozmawiamy z kucharzem Idziemy do jadalni. Na kominku stoi zegar 
0 


jego przeszłości. Kończymy rozmowę. Jako Darrel używamy butelki wina na 
kucharzu — gdy mężczyźni biesiadują, Victoria podkrada klucze z wieszaka 


Godzina 9:35. Wracamy do piwnicy. Idziemy do 

pralni. Z dozownika © nabieramy detergentu do 
plastikowej butelki wziętej z kosza.W piwnicy odszu- 
kujemy drzwi i otwieramy je kluczami kucharza. 


Otwieramy go nożem z jadalni. Do filtra wlewamy 
detergent. Zamykamy go i uruchamiamy pompę. 


Idziemy na basen. Tam wypytujemy żonę nadzor- 
cy © o Carlę. Próbujemy otworzyć drzwi ©. Wy- 
chodzi z nich gospodyni Greta i mówi, że aby dostać 
się do starego skrzydła, powinniśmy zdobyć zezwole- 
nie nadzorcy. Zauważamy że na dnie basenu coś leży. 


z niego klucz. Zabieramy 


Godzina 9:45. Podchodzimy do panelu © i wyłą- 
czamy pompę. Potem zabieramy się za filtr 


Godzina 10:15. Odnaj- 
dujemy  pokojówkę. 


kredens. Zaglądamy do niego. Ze środka wyjmujemy nóż (sztućce). 


1 


wy filtrów. Basen jest pusty. Zabieramy z dna branso- 
letę 


Spotykamy ją: od 9:20 do 
a 12:30 na czwartym piętrze, 
| od 12:30 do 14:30 w pralni 
i od 14:30 do 16:30 na dru- 


dajemy jej bransoletę. Roz- 
mawiamy z nią tak długo, 


gim piętrze. Jako Victoria 
4a. 


1 Godzina 11:00. Eks- 
plozja wywala dziurę 

— wchodzimy w nią. Jeste- 

śmy w piwnicy Raula. Bie- 

rzemy sekator ©. Wyjmuje- 

my walizkę z dolnej szafy 

i oglądamy ją. Kod otwiera- 

jący zamek (41730) jest na [f 

banknocie od pokojówki. Ze 

środka zabieramy kasetę. 


dł aż daje nam banknot. 


1 Godzina 11:15. Wy- 
chodzimy z podziemi, 
idziemy do klatki z gołę- 
biem. Na kłódce używamy 
sekatora. Otwieramy drzwi 
klatki. Nadzorca wychodzi 
z pokoju. Idziemy tam 
Z biurka zabieramy zdjęcie 
jego żony, a w szafce widzi- 
my zamówienie na sejf. 


jĄ 
„LB 2/2002 


Niedaleko basenu jest druga winda, z metalowy- 
mi drzwiami. Jeździ ona na inne piętra niż ta, któ- 
rą jechaliśmy poprzednio. Naciskamy guzik z nume- 
rem 1 i zjeżdżamy do piwnicy. Z magazynku zabiera- 
my jedną ze stojących pod ścianą butelek wina 


„Przyglądamy mu się — wystaje 
go.W dalszej części jadalni, obok drzwi do toalet, stoi 


Godzina 10:00. Zabrudzona woda wywołuje 
skandal i ogrodnik zostaje odesłany do napra- 


„Jest na niej napis Carla — to imię pokojówki. 
Godzina 10:35. Wy- 


| 1 chodzimy na zewnątrz 
| i otwieramy studnię. Wcho- 
| dzimy do niej. Idziemy wą- 
skim korytarzem, potem 
wspinamy się po kupie gru- 
zu. Notujemy układ zegarów 
z maszyny — przyda nam się 
jeszcze. Przesuwamy dźwi- 

| gnię © i naciskamy guzik 


1 Godzina 11:50. Wy- 
chodzimy — tuż obok 
wejścia są drzwi chronione 
zamkiem kodowym. Naci- 
skamy klawisz i przy- 
glądamy się zdjęciu. Po dru- AAA ć = — WNN 
giej stronie jest data: Sep- 1 -ę Pn 12:05. W laboratorium bierzemy strzykawkę z szu- 1 Godzina 12:15. Nadzorca mówi, że nie zna kodu. Pokazuje- 
tember (wrzesień) 7'95. Czyli flady biurka. Napełniamy ją kwasem ©. Naciskamy guzik my mu zdjęcie żony, na którym był kod. Dostajemy klucze 
9795! Taki kod wpisujemy na otwieramy lodówkę i zabieramy krew. Idziemy do pokoju nadzor- do starego skrzydła (drzwi koło basenu). Otwieramy je i wchodzi- 
zamku i naciskamy Enter. cy. Jako Victoria rozmawiamy z nim o ludzkich organach. my w drzwi na prawo. Za szafkę spadł obrazek © — zabieramy go. 


1 Godzina 12:50. Opuszczamy sta- 

re skrzydło. Na dworze znajduje- 
my okrągłe mauzoleum. Przez uszko- 
dzony tynk widzimy szachownicę. No- 
tujemy, gdzie stoją figury z obrazu 


2 Godzina 13:25. Wciskamy pola 

na szachownicy w odpowied- 
niej kolejności. Otwiera się schowek, 
z którego zabieramy przedmioty. Oglą- 
damy pergamin. Wracamy do starego 


1 Godzina 12:40. Opuszczamy pokój. Idziemy po schodach na piętro i wcho- | z dziewczynką: czarny goniec ©,biały skrzydła — przed schodami są dwa ze- 
dzimy w drzwi po prawej. Otwieramy gablotę na ścianie i oglądamy obraz. | skoczek © i czarna wieża ©.Wcho- gary. Ustawiamy wskazówki: na lewym 
Zabieramy cylinder ©, instalujemy go na fonografie © i używamy fonografu. dzimy do mauzoleum. na 9:55, na prawym na 7:10. 


[M 


2 Godzina 13:35. To tajna komnata. Z torby 2 Godzina 14:05. Naprzeciwko metalowej windy 2 Godzina 14:15. Panel od roweru ma pojemnik 

bierzemy pamiętnik, a także negatywy, flaszki stoi szafka. Jest w niej kwas ©. Dolewamy go na baterie. Otwieramy go i zabieramy baterie. 
oraz formę. Z ołtarza bierzemy pergamin. Jako Victo- do strzykawki. Jedziemy windą. Z sauny na pierw- | Zjeżdżamy na parter. Obok pokoju nadzorcy widzimy 
ria czytamy leżący obok pamiętnik. Wychodzimy,na- szym piętrze bierzemy proszek. Jedziemy na drugie | podwójne drzwi prowadzące do sali konferencyjnej. 
ciskając dźwignię przy drzwiach. piętro i idziemy do sali gimnastycznej. 


[ Victoria || 


| 


2 Godzina 14: 20. Wkładamy do walkmana baterie 2 Godzina 14:30. Na drzewie obok domu stróża 2 Godzina 14:45. Wchodzimy do domu stróża. 


i kasetę. Używamy walkmana. Na końcu nagra- jest ptasie gniazdo ©. To za wysoko, żeby się- Starszy pan jest przywiązany do swojej wła- 
nia słychać wybierany numer.By go uzyskać, używamy  gnąć.W pobliżu jest stojak na rośliny. Jako Darrel kli-  sności i nie pozwala niczego ruszać. Dajemy mu oku- 
telefonu na walkmanie (nie na odwrót!). Wczytujemy  kamy na niego prawym przyciskiem myszy i przesu-  lary. Na półce nad biurkiem widzimy dłuto ©. Stróż 
zapis, wciskamy guzik przetwarzania i mamy numer. wamy pod drzewo. Z gniazda zabieramy okulary. zgadza się oddać je nam — zabieramy narzędzie. 


2/2002 


(Na wież 


Uwaga! W grze jest błąd! 
Jeśli wykonaliśmy dotąd 
za wiele czynności z dal- 
szej części gry i stróża nie 
ma już w domku (wycho- 
dzi przed godziną 16), co- 
famy się do starego zapi- 
su gry. Inaczej potem nie 
udaje nam się rozwinąć 
akcji do godziny 17:15. 


AFR RAOZEZEACKCA BA 


Szukaj 


Rok 1998 


ZQlntersują nas szczególnie akta sprawy ARL 
4a „/ z roku 1998. Wybieramy szukanie akt © i wpi- 
sujemy nazwę i rok ©. Rozpoczynamy szukanie ©- 
Otrzymujemy dokument opisujący, jak należy postę- 
pować ze zdobytymi fiolkami. Idziemy do kuchni. 


( Victora] REESE" ima | 


3/4 Godzina 16:10. 
Próbujemy otwo- 
rzyć potężne wrota. Uru- 
chamia się pułapka. Te- 
raz wszystko w rękach 
Victorii! Używamy me- 
dalionu na paszczy lwa 
— trudno w nią celować 
z daleka, więc warto sta- 
nąć obok i nacisnąć Spa- 
cję. Śpieszymy się, bo 
inaczej Darrel zginie! 


£, Na prawo od płaskorzeźby, pod zegarem, jest 

J pęknięcie ©. Używamy na nim dłuta. Odsła- 
niamy mechanizm zegara. Używamy na nim klucza 
wyciągniętego na początku gry z zegara w jadalni. 


ji 2 Godzina 14:55. Na 


dworze szukamy 
wejścia do garażu. Małe 
drzwi otwieramy klucza- 


Ą mi kucharza. Furgonetka 
| jest zamknięta. Na zam- 


ku w jej drzwiach uży- 
wamy strzykawki z mie- 
szanką kwasów. We- 


| wnątrz przesuwamy tor- 


2 Q) Godzina 15:10. 


| 


|| 
| 


Pod torbą leży | 


nym do niego kablu 


fonu. Komputer pyta 


231074. Potem odbie- 
ramy pocztę i zdoby- 


komputer. Na podłączo- | 


używamy naszego tele- | 


nas o numer. Wpisuje- | 
my numer z nagrania: | 


| 
| 
| 
| 
| 
|| 
| 
| 
| 


3 


3 Godzina 15:50. 
Używamy jednej 
fiolki na drugiej fiolce. 
Powstałej w ten sposób 
masy używamy na for- 
mie — dzięki temu uzy- 
skujemy cztery medalio- 
ny. Wchodzimy do 
szklarni. Przechodzimy 
przez nią i wychodzimy 
drzwiami po drugiej 
stronie — trafiamy na 
dziedziniec z fontanną. 


3 Godzina 16:40. Wchodzimy, otwieramy klapę 3 
y (ale nie zabieram ) mechanizm ; 


bę po lewej. 


Godzina 15:30. Otwieramy kuchenkę. Wkłada- 

my do niej niebieską fiolkę i zamykamy.Pierw- 

szym guzikiem włączamy kuchenkę, a pozostały- 
i .W 


wamy informacje. 


3 Godzina 15:40. Idziemy na zaplecze kuchni. | 

Otwieramy zamrażalnik i zamykamy w nim 
czerwoną fiolkę. Przyglądamy się panelowi. Włącza- | 
my zamrażarkę i obniżamy temperaturę do -25 | 
stopni. Wyjmujemy fiolkę — powinna być szara. 


33 2 Godzina 16:00. 
» Ś Patrzymy na po- 
sąg. Używamy odlanego 
przez nas medalionu na | 
| paszczy Iwa © (zwanej | 
|| w grze ustami) Otwiera | 
się tajne przejście. Teraz 


j | wprowadzamy tam Dar- 
rela. Wewnątrz znajdu- 
jemy zwłoki ogrodnika 
| oraz tajemniczą sztabę. 
Koniecznie zapisujemy | 
stan gry! 


3 Godzina 16:25. Na 


czwarte piętro je- 
dziemy windą. Idziemy 
do pokoju Victorii lub 
Darrela (w obu są wyj- 
ścia na taras). Wychodzi- | 
my na taras, podchodzi- 
my do wieży, po czym 
klikamy prawym przyci- g 
skiem myszy na szczeli- 
nę. Dzięki temu przedo- 
stajemy się do wieży. 


Wołamy Victorię. Gdy ciągnie dźwignię, Darrel 
pcha drzwi. Droga wolna! Przechodzimy do 
krypty, patrzymy na ołtarz. Przechodzimy schodami 
do kaplicy. Wrota są zamknięte. Klikamy na zamek. 
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% () Godzina 17:05. Naciska- 
| „d „/ my klawisz i z książki 
| wyciągamy ulotkę ©, w której 
| czytamy o nieszczęściu niesio- 
nym przez krwiste róże. Jeśli po- 
stępowaliśmy zgodnie ze wska- 
zówkami poradnika GIER, jest 
teraz godzina 17:15. Na parterze 
szukamy Grety, która od razu ro- 
| bi nam karczemną awanturę. 


odzina 17:15. Idziemy do jadalni i jako Darrel używa- 
J my krwi na róży (leży na tacy). Jedziemy windą na dru- 
gie piętro. Idziemy do pokoju nadzorcy. Otwiera Jude i oddaje 
naszyjnik. Znów wchodzimy do apartamentu — Jude śpi. 


43 Ponownie sypiemy pro- 

3 szek na szalkę i i zbiera- 
my do tej samej koperty co 
ostatnio. Uwaga: nocie 
postępujemy z drugą kopertą. 
Otrzymujemy dwie koperty 
po dwie porcje proszku każda. 
Idziemy do krypty i stajemy 
przed ołtarzem. 


|| Ą Ę Godzina 18:10. Idziemy do 
|| *F.) ukrytego pomieszczenia w sta- 
|| rym skrzydle (zegary ustawiamy jak 
|| poprzednio). Klikamy na świeczniki. 
|| We wnęki pod nimi © wkładamy pa- 
sujące fragmenty płyty, którą znaleźli- 
| śmy w krypcie. Bierzemy kulę ©- 


1 £ Godzina 18:25. Idziemy na pię- 
LI Oro, do pokoju z zegarami. Staje- 
my za zegarem w centrum i usuwamy 
pokrywę.W mały otwór u góry © wkła- 
damy kryształ znaleziony w mauzo- 

ł kryształ Z krypty, 

ik. 
ĄOy ne 19:00. 
"7 Udajemy się do 


biura nadzorcy. Daje 


te 


4 


drzwiami obok je 


=] Obracamy główkę anioła na ze- 
4 garze. Podczas projekcji zwraca- 
my uwagę na zastawki na szkatule. 
Znów zaglądamy za zegar. Prostokąt- 
ny kryształ świeci — 


zapisane są ważne liczby. 


4 sawiekę 17: 45. Odsłaniamy obraz 
I 12480). Zabieramy monetę. Jedziemy na czwarte piętro, 


j otwieramy sejf (kod | 


z pokoju gościnnego na końcu korytarza bierzemy koperty (są | 


w biurku). Wracamy do starego skrzydła, podchodzimy do wagi. 


Na lewą podstawkę © sypiemy proszek z koperty. Na 


' prawą podstawkę (tę, gdzie na ręce figurki jest bransole- || 


ramy ją, ustawiając zastawki tak, jak wi- 
dzieliśmy na filmie w poprzednim 
punkcie. Zabraną ze skrzyni część zega- 
ra montujemy pod klapą w podłodze. 


bierzemy go. Za 
st planetarium, gdzie 


) Teraz klikamy 
J na Skanuj. Gdy 
na kranie widzimy 


nam wywołane zdję- 
cia. Interesuje nas 
zdjęcie ze schema- 
tem. Wkładamy je do 
skanera na biurku 
i używamy kompute- 
ra. Zaraz po tym włą- 
czamy podgląd © 
a potem wyznacza- 
my odpowiedni ob- 
szar ©. Przesuwamy 
ramkę na 'mecha- 
nizm zegara 


ZEG ZZA 
H R Yx 


powiększenie me- 
chanizmu zegara, 
wychodzimy z pro- 


my wydruk. Idziemy 
do domu stróża i od 
razu wręczamy mu 
pierścień. Stróż prosi 


jącą część. 
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) Godzina 18:45. Idziemy do wieży 
) zegarowej. Prostokątny kryształ | 
wkładamy do wnęki w skrzyni. Otwie- | 


nas jeszcze o sche- | 
mat, więc dajemy mu | 
powiększenie i po | 
chwili mamy braku- | 


i dostaje- | 


Zakończenie 


5 Godzina 19:50. Wracamy na wieżę. Zapisujemy 

grę. Używamy zębatki we wnęce w ścianie ©- 

i zjeżdżamy na dół. Guziki nad 

symbolami ustawiamy tak jak na tabliczce ogrodnika 
— w górnym rzędzie: 2,4,5,6,a w dolnym: 1,2,5. 


5 Godzina 21:05. Przez szklarnię wybiegamy na 

dziedziniec. Używamy medalionu na paszczy lwa. 
Victoria chowa się, a myśliwy wpada w pułapkę. Znów 
gramy Darrelem. Bierzemy z biurka gwiazdę. Idziemy 
do drugiej odnogi, gdzie znajduje się maszyneria. 


5 Przejście blokuje krata. Otwieramy ją, naciska- 

jąc dźwignię zaraz za wejściem ©. Idziemy do 
pokoju z maszynerią. Zabieramy gwiazdę z urządze- 
nia z zegarami. Przechodzimy wąskim korytarzem 
do pomieszczenia pilnowanego przez Krenna. 


60 


palce W stopioną masę ony gwiazdę. 
Do formy wlewamy resztę substancji z szarych fiolek. 


5 Godzina 20:05. Jako Darrel idziemy prosto ko- 
rytarzem do wielkiego zegara. Po prawej są 
dźwignie nastawiające urządzenie. Ustawiamy zegar 
tak, jak podawały zapiski w planetarium. Godzina: 4. 
Minuty: 15. Stopnie: 41. Otwierają się kraty. 


5 Godzina 21:15. W pokoju z maszynami wkła- 
damy gwiazdę w odpowiednią dziurę. Usta- 
wiamy zegary na pozycje jak na obrazku (2, 7,4,11, 
9).Zapisujemy grę. Idziemy korytarzem. By znów uru- 
chomić maszynę, ustawiamy zegary na 6,6,6,6,6. 


5 Godzina 22:00. Zapisujemy grę. Krenn 

gląda się. Gdy stoi plecami do nas, biegniemy 
za kolumnami do drugiego wyjścia. Jeśli nas zauwa- 
ża, giniemy! W pokoju przeszukujemy zwłoki leżące 
na ziemi. Zdobywamy zapalniczkę. 


6 Godzina 22:30. Wracamy do pokoju z wią pasz- 
czą. Na jednej ze ścian są dwie dziury na gwiaz- 

dy.W jedną wkładamy oryginalną gwiazdę, a do dru- 

giej kopię. Otwiera się schowek. Czytamy pergamin. 
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5 Godzina 20:30. Idziemy dni: bz schodów 
do gabinetu zegarmistrza. Z biurka zabieram 


my Victorią. Zapisujemy grę. Wywabiamy nieśmier- 
telnego, rzucając w rozświetlone okno kłódką. 


5 Godzina 21:45. Oprawca nie żyje. Ustawiamy 
zegary tak jak poprzednio, by otworzyć przej- 
ście. Idąc korytarzem, mijamy trupa Corony. W poko- 
ju z zegarem spotyka nas Krenn. Gramy Victorią. 
Ustawiamy guziki na płycie tak jak poprzednio. 


5 W ścianie wykuta jest paszcza lwa. Wkładamy 

w nią medalion. Otwiera się przejście. Idziemy 
tam. Dalszą drogę otwiera dźwignia na ścianie. Lą- 
dujemy w pomieszczeniu z dużym zegarem. Idziemy 
do gabinetu zegarmistrza. 


6 Godzina 22:40. Wedle pergaminu klikamy na 

niebieską, zieloną i żółtą fiolkę. Victoria zabija 
Krenna. Przeszukujemy jego ciało, bierzemy klucze 
i za ich pomocą uwalniamy Darrela. Zwyciężyliśmy! 


| Gra strategiczna na PC | GRY radzą, jak / 
| pokierować bandą swawolnych skrzatów, 
aby sprawnie wykonały misję Odyna 


Test gry w numerze 1/2002 na stronie 30 e 


ww 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


Dowodzimy grupą skrzatów. Bóg wikingów 

Odyn wysyła nas z misją odszukania czterech A. OR CNA. AWAY 1844 WB W M Ba BE" Ma 
pierścieni. Tylko za ich pomocą da się zapa- Przesuwamy obraz na boki, dotykając kursorem lewej Świat gry jest przedstawiony w trzech wymiarach, 
nować nad piekielnym psem Fenrisem, który lub prawej krawędzi ekranu. Oddalamy i przybliżamy więc na każde miejsce spoglądamy z rozmaitych ujęć. 
skrył się gdzieś pod ziemią. Ruszamy więc widok za pomocą kółka na myszce lub naciskając na  Przytrzymujemy klawisz i poruszamy myszką, aby 
w głąb, by budować, wynajdować i walczyć. klawiaturze numerycznej klawisze (A. obrócić kamerę i przyjrzeć się wszystkim zakamarkom. 


Zapisujemy i odczytujemy grę Zbieramy informacje o bohaterach gr 


as] 14 


Klikamy na jednego ze skrzatów. Wokół wig- 
glesa pojawia się świecąca obwódka 
oznacza, że teraz kontrolujemy tego krasnala. 


Aby zapisać stan gry, naciskamy i wy- M Teraz oglądamy indywi- 
bieramy Zapisz grę. Klikamy na nazwę zapi- Ę 3, A ODU dualne cechy wigglesa. 
sanej gry i jeśli chcemy, kasujemy ją i wpisu- RES 3% a | => Każdy z nich ma inne. Pa- 
jemy własną, zatwierdzając klawiszem Enter. 2 . ż A | miętamy o częstym spraw- 
Klikamy na napis © i gra zostaje zapisana. ZZA Ź "1. dzaniu tych cech, bo z upły- 
By odczytać stan gry, naciskamy (-*A), klika- Wesoła gromadka naszych bohaterów właśnie rozpoczyna | » | wem czasu nasi podopiecz- 
my na Wczytaj grę, a następnie dwukrotnie swoją misję. Aby zadanie zakończyło się sukcesem, dowia- se] ni nabierają doświadczenia 
klikamy na zapisany stan gry. dujemy się jak najwięcej o naszych skrzatach. Sinn w rozmaitych dziedzinach. 
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Poszerzamy nasze królestwo Dbamy o wyżywienie 


3 WA 
NE 


% Ę ć bę. p: Bem ma 
(82). prowa z m li Grzyb już ścięty, ale nikt go nie pod- 
Klikamy na ekran prawym przyciskiem myszy. R s E „nosi. Klikamy na ognisko i na ikonę 
Pojawiają się ikony © służące do drążenia tu- „ka | p BB. | Smażony grzyb.W ten sposób wydajemy 
neli i jaskiń. Wybieramy pierwszą z nich. : a | rozkaz przygotowania posiłku. 


Nasi podopieczni muszą jeść. Jeśli sami się o to nie troszczą, 
pomagamy im, wybierając bezrobotnego wigglesa i klikając 
na ikonę grzyba ((]). Skrzat zabiera się do pracy. Jednocześnie z 5 
rośnie mu doświadczenie w dziedzinie Drzewo. Wydając wiggle- Skrzaty zbierają części porąbanego 
Zaznaczamy teren do kopania. Zielony kolor som inne rozkazy, specjalizujemy je w różnych obszarach. grzyba i układają je w pobliżu ogniska. 
oznacza, że w danym miejscu da się przeko- 
pać tunel. Jeśli część planowanego tunelu ma 
kolor czerwony, szukamy innej trasy. 


Te skrzaty, które 

dysponują aku- 
rat wolnym cza- 
sem, zakładają ka- 
ski górnicze i ocho- „i ” 
czo ruszają do pra- 3 Żako wia al. ł E | 
cy. Wkrótce zoba- Jeden z wigglesów zakłada czapkę kucharską Niektóre z wigglesów są zajęte i zapominają o je- 
czymy nowe, fanta- i zabiera się do smażenia. Po przygotowaniu dzeniu. Te skrzaty zmuszamy do jedzenia, nakazu- 
styczne jaskinie! grzybów kucharz układa je wokół ogniska. jąc im podniesienie usmażonych kawałków grzyba 


Budujemy nowe obiekt 


4 j g ió PZ g > wii : s 
Klikamy na ognisko lub inny obiekt, który da się Klikamy na wyb Jeden ze skrzatów staje się naszym budowni- 
zbudować — na przykład kloc do rąbania drewna. stworzyć budynków. Pamiętamy, że wiele struk- czym i czeka na niezbędne surowce. Często sam 

Pojawia się lista ikon ©. Klikamy na ikonę, przy któ- tur wymaga skomplikowanych składników. Nasze je sobie przynosi. Następnie zabiera się do pracy, 

rej nie ma znaku zapytania, by wydać polecenie. skrzaty muszą je wszystkie znaleźć i przynieść. chowając gotowy obiekt do drewnianej skrzynki 


Skrzynka opisana jest symbolem danego obiek- Pojawia się zarys budynku ©. Przesuwamy go po Znajdujemy właściwe miejsce © i klikamy na nie. 
tu. Przenosimy ją w odpowiednie miejsce bądź ekranie — czerwony kolor oznacza, że w danym Zarys budynku przestaje się przesuwać. Wkrótce 
od razu rozpakowujemy, klikając na ©. miejscu nie da się ustawić tego obiektu. któryś skrzat przynosi tu skrzynkę i składa obiekt. 
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Zegar © to narzędzie do zarządzania czasem pracy  Dowolnie zmieniamy początek © i koniec dnia _ Wyłączamy automatyczne ustawianie czasu pra- 
wigglesów. Czarna część zegara to ich czas wolny, pracy, przesuwając znaczki na brzegu tarczy. Nie cy „jeśli chcemy wydać jednemu wigglesowi inne 
zaś brązowa to okres, w którym pracują. Jedyna  przesadzamy jednak z długością czasu pracy — nasi rozkazy niż całej reszcie. Porzuca on wtedy swoje 
wskazówka pokazuje aktualną godzinę. pupile muszą kiedyś bawić się, odpoczywać i spać! dotychczasowe zajęcie i idzie tam, gdzie chcemy. 


Rozpoznajemy teren 


Stawianie budynków to nie 
wszystko — prędzej czy póź- 
niej kończy się miejsce na 
powierzchni. W takim wy- 
padku wysyłamy jednego 
z naszych skrzatów © na 
zwiady w ciemne tunele, by 
poszukał nowych terenów. 


Wraz z rozwojem naszego aikaójestia rośnie również liczba 

zbudowanych obiektów. Aby zapobiec bałaganowi, na sta- 
łe przydzielamy skrzaty do ich obsługi. Dzięki temu PRA 
one przede wszystkim w tych właśnie miejscach. 


Wysyłając skrzaty na zwiady, znajdujemy | W pierwszej kolejności rozbijamy beczki ze 
przytulne jaskinie, często pełne jedzenia skarbami ©. Często kryją one wiele ciekawych 
i innych zasobów ©, dzięki którym rozwijamy rzeczy, na przykład gotowe jedzenie czy też 
nasze małe podziemne królestwo. broń dla naszych dzielnych wigglesów. 


Powiększamy populację 


Przydzielenie skrzata jest proste. Wybieramy wigglesa, 
którego chcemy przydzielić do danego miejsca, a następ- 
nie przytrzymujemy i klikamy na wybrany obiekt 


SkÓ b po pewnym czasie łączą się w pary Zakochane pary potrzebują intymności 

— rozmawiają i żartują. Pamiętamy, by i wygody. Aby zaspokoić te potrzeby, budu- 
związanym ze sobą skrzatom dobierać czas | jemy im namioty ©. Wigglesy dużo lepiej się 
pracy i wypoczynku tak, by się spotykały. tu czują niż pod gołym niebem. 


Po jakimś czasie na Świat 

przychodzą małe skrzaty. 
Na początku raczkują ©, ale 
szybko stają się pełnopraw- 
nymi członkami naszej spo- 
łeczności. Troszczymy się 
o nie szczególnie, bo dziedzi- 
czą one po swoich rodzicach 
nie tylko ich cechy, ale także 
doświadczenie . 


Poza przejrzystym podziałem funkcji osiągamy tak jeszcze | 

jedno. Praca w jednym miejscu powoduje rozwój skrzata 
w danej dziedzinie. W ten sposób tworzymy wigglesów spe- 
cjalistów — na przykład Veronika zna się na drewnie 
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z | 


Prowadzimy badania 


B 


Wrrozszerzaniu zasięgu naszych wpływów poma- 

gają nam nowe wynalazki. Aby rozpocząć bada- 
nia, klikamy na jeden z obiektów budowlanych, na 
przykład na ognisko © czy kamieniarza. 


Ez EG 5 i 


i Li i Jai Ż y za 
Jeden ze skrzatów — ten o wystarczającym pozio- 
mie doświadczenia — zakłada spiczastą czapkę 

i zaczyna się zastanawiać... Po chwili dysponujemy 
już zupełnie nowym wynalazkiem! 


W miarę poszerzania naszego terytorium coraz 
częściej napotykamy nieprzyjazne stwory © 
które marzą o zjedzeniu naszych maluchów. 


U SISSEZAREKÓSSZEI REA ZA 

Paski nad głowami walczący ob- 

razują liczbę punktów życia. Dzięki te- 
mu wiemy, kiedy brać nogi za pas! 


a MFT i „ KIWI 

Po wyc jącej walce regenerujemy siły. Wy- 

cofujemy skrzata na tyły, skracamy jego czas 
pracy i pozwalamy mu się nieco zrelaksować 


Skrzaty z własnej inicjatywy wykorzystują broń 
udało się nam znaleźć bądź wyprodukować. Pamiętamy 
o tym, żeby wszyscy nasi zwiadowcy mieli oręż przy sobie. 


Z listy © wybieramy przedmiot lub budynek 

oznaczony białą 60 lub żółtą ikoną ze znakiem za- 
pytania. Czerwone ikony © to znak, że żaden skrzat 
nie ma wymaganego poziomu doświadczenia. 


Dowiadujemy się, do czego służy dany wynala- 

zek. Dzięki temu właściwie ustalamy lokalizację 
nowych konstrukcji i zapewniamy sprawniejsze 
funkcjonowanie naszemu małemu królestwu. 


Wrogów atakujemy, wskazując ich kursorem.Na- 
tomiast jeśli to nasze skrzaty zostają zaatakowa- 
ne, samodzielnie podejmują walkę. 


, którą 


Tak jak w innych dziedzinach, wigglesy nabiera- 
ją doświadczenia w walce ©. Pamiętamy, by 
każdy skrzat walczył orężem, którym dobrze włada. 
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Gdy klikamy na wybrany przez nas wynalazek, 

badania ruszają. Jeśli klikamy na niego więcej niż 
jeden raz, po wynalezieniu danego obiektu nasze 
skrzaty natychmiast zabierają się za jego budowę. 


Banisko [7 Kamientaez 


| 


Kloc do rabalia | 


Oglądamy drzewo wynalazków, aby dowiedzieć 

się, jakie obiekty zbudujemy dzięki wynalazkom. 
Zaglądamy tu często, gdyż podczas gry wynajduje- 
my około stu nowych budynków i przedmiotów! 


Oglądamy ekwipunek 


„w której mie- 


E ja] | O 

Skrzaty same podnoszą większość rzeczy, ale gdy 
prowadzą zwiad na nieodkrytym terenie, to my 
każemy im podnosić skarby i łapać zwierzęta 


Zasób kieszeni poszerzamy za pomocą wynalaz- 
ków.Kosz noszony na plecach zwiększa pojemność 
kieszeni skrzata aż o cztery pola 


Zapisujemy i odczytujemy 
grę tylko podczas rozgry- 
wek ligowych i pucharowych. 
2 tym celu klikamy na E]], 
a potem na opis meczu 
Na pytanie, czy chcemy zapi- 
sać grę, odpowiadamy [tre |. 
Jeśli gra ma być zapisywa- 
na automatycznie po każ- 
dym naszym meczu, włączamy 
opcję automatycznego zapisu, 
klikając na 
Wczytujemy grę, klikając 
na [E]. Wybieramy EET, 
klikamy na opis meczu, przed 
którym zapisaliśmy grę, na 
Hioo« ] | na [Ef Zapis kasuje- 
my, klikając na [Etr<«e], a po- 
tem na [fra], 


FAJ) - kierowanie 


piłkarzami 
(M - sprint 
Zagrania z piłką 
(e) — wyjście na wolne pole 
(E| — drybling 
(2) - lob 
(5) — podanie piłki 
(P] — strzał 
(7) - podkręcenie piłki 
w lewo 
(© - podkręcenie piłki 
w prawo 
Spacja — podanie z klepki 
Zagrania bez piłki 
(©) — wyjście bramkarza 
(i - wślizg 
— przełączanie się między 
zawodnikami 
(p) - odebranie piłki 
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Najłatwiej i najszybciej 
rozegrać mecz towarzy- 
ski. Aby to zrobić, klikamy 
na ikonę [= Friendy], 


|| wnich gubimy, 


Wybieramy tryb rozgrywki 


| WFIFIE 2002 jest wiele 

różnych opcji. Łatwo się 
wy- 
jaśniają więc, co oznacza- 


| ją poszczególne ekrany 


i ikony, oraz jak z nich ko- 
rzystać, aby osiągać naj- 
lepsze wyniki. 


Na ekranie wyboru dru- 

żyny ustalamy za pomo- 
cą strzałek ©, jakie zespoły 
znajdą się na murawie i ro- 
zegrają mecz, a następ- 
nie klikamy na 

Teraz używając strzałek, 

wybieramy, którą druży- 
ną będziemy kierować. Po- 
tem klikamy na BU], a na- 
stępnie zaczynamy piłkar- 
skie zmagania na murawie. 


Kwalifikacje do Mistrzostw Świata 


W menu rozgrywek wy- 

bieramy [e 5 wońdcup" Ovoltiecton 
i startujemy w kwalifika- 
cjach do Mistrzostw Świata 
w 2002 roku. 

Decydujemy, w jakiej 

strefie będziemy grać.KIi- 
kamy na ©, by wybrać stre- 
fę azjatycką, na ©, by grać 
w Ameryce Północnej, © to 


4 AFC 
fi CONCACAF 
4% CONMEBOL 
go UEFA 


Ameryka Południowa, a kli- 
kając na ©, zaczynamy eli- 
minacje w Europie. 
Wybieramy zespół i oglą- 
damy naszą grupę elimi- 
nacyjną.Klikając na ©, losu- 
jemy ją od nowa. 
Ostatnim etapem przy- 
gotowań do meczu jest 
zmiana ustawień w cen- 
trum zarządzania drużyną. 
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Aby uczestniczyć w roz- 
grywkach ligowych jedne- 
go z kilkunastu krajów, które 
mają najlepsze drużyny pił- 


Puchary 


4 Tourmaments 


Klikamy na 

i startujemy do walki o je- 
den z pucharów. 

Do wyboru mamy dwa pu- 

chary europejskie (roz- 


grywki Ligi Mistrzów i puchar | 


federacji europejskiej ©), tur- 
nieje, które organizujemy sa- 
mi oraz dodatkowe rozgryw- 
ki, w których startujemy do- 
piero wówczas, gdy wygry- 
wamy inne ligi 

Wybieramy któryś z pu- 

charów, a następnie druży- 
nę, którą zagramy — na przy- 
kład warszawską Legię 

Na początku oglądamy lo- 

sowanie par drużyn 


| Gra sportowa na PC | Dzięki poradnikowi 

prowadzimy naszą drużynę piłkarską 
do zwycięstwa w meczu towarzyskim, całej 
lidze, a nawet Pucharze Świata! 


karskie, klikamy na [season], 
a następnie wybieramy jedną 
z piłkarskich lig ©. 

Kiedy już decydujemy się 

na którąś z lig, wybieramy 
jeden z zespołów i przenosi- 
my się do centrum zarządza- 
nia drużyną. Rozgrywki te 
obejmują zarówno mecze li- 
gowe, jak i zmagania o pu- 
chary — krajowe, a także mię- 
dzynarodowe. 


Gdy wynik nam nie odpowia- 
da, wybieramy © i jeszcze raz 
losujemy wyniki spotkania. 
Jeśli jesteśmy zadowoleni 
z wyników losowania, 
a nasz zespół ma odpowied- 
niego rywala, przechodzimy 
do centrum zarządzania. Po- 
tem zaczynamy pierwsze pu- 
charowe piłkarskie spotkanie. 


Tworzymy zawodnika 


Wybieramy [£-7aves |, aby przejść 

do działu tworzenia zawodników. 
Klikając na [Si<'es'e* |, przenosimy się 
na ekran tworzenia zawodnika. 

Na początku za pomocą strzałek 

określamy narodowość ©, wiek, 
pochodzenie, pozycję na boisku, nu- 
mer zawodnika i nogę, którą lepiej 
kopie ©, a potem cechy wyglądu 
tworzonego przez nas gracza, takie 
jak na przykład wzrost, waga, ucze- 
sanie czy kolor skóry. 


_____ CREATION CENTRE 


Fitness 
Speed 
Shooting 
Pasing 
Strength 
Heading 
Ball Control 
Tackie 


znaczenie 
rozwój fizyczny zawodnika 
szybkość zawodnika 


celność oddawanych strzałów 


celność podań 
siła fizyczna i siła strzałów 
gra głową 


Ball Control panowanie nad piłką i podkręcanie 
odbieranie piłki przeciwnikowi 


Tackle 
Positioning ustawianie się 
Aggression agresja 

Skill wyćwiczenie 


Wraz ze wzrostem umiejętności piłkarza rośnie też jego cena 


Centrum tworzenia jest 
narzędziem, dzięki któ- 
remu tworzymy no- 
wych zawodników, dru- 
żyny oraz rozgrywki, 
a także zmieniamy nie- 
które elementy gry. Kli- 
kamy na 
a potem decydujemy, 
czym chcemy się zająć. 
Wybieramy tworzenie 
zawodnika $, tworze- 
4| nie zespołu 


5 Gieation Cenie], 


Klikamy na © i ustalamy za po- 

mocą strzałek poziom umiejęt- 
ności, jakimi dysponuje nasz nowy 
futbolista ©p. Są one opisane w ta- 
belce Zdolności piłkarskie poniżej. 

Gdy określiliśmy już wartości po- 

szczególnych zdolności, klikamy 
na [EJ], a następnie wybieramy 
[Afsove andesi | Na pytanie, czy chcemy 
zachować zmiany, odpowiadamy 
twierdząco. Teraz nasz piłkarz zosta- 
je zapisany. 


dla kogo jest najważniejsza 
wszyscy piłkarze 
wszyscy piłkarze 
napastnicy i pomocnicy 
pomocnicy 

wszyscy piłkarze 
obrońcy i napastnicy 
napastnicy i pomocnicy 
obrońcy 

bramkarze 

bramkarze 

bramkarze 


„Nowo utwo- 


rzony zawodnik jest wolnym graczem i nie gra w żadnej drużynie. Dlatego 
jeśli mamy ochotę i stać nas na niego, kupujemy go do naszego zespołu. 


Zmieniamy dane zawodnika 


CREATION CENTRE 
wy ; 


Creation Centre 
Fee Agents 


QQ" Cegia 
4 Player into Q) 


4 Appearance 


| Atiibies (0) 


Gdy klikamy na [*t**|, przenosimy 
się do ekranu edycji zawodnika.Tu 
zmieniamy parametry fizyczne oraz 
umiejętności zawodników, których 


stworzyliśmy wcześniej i piłkarzy 
będących od początku w grze. 
2 pomocą strzałek ©© wybiera- 

my zawodnika, którym chcemy 
się zajmować. 


Następnie ustalamy, czy zmienia- |- 


my jego dane klubowe i osobi- 
ste ©, wygląd fizyczny © czy też 
umiejętności, które liczą się w czasie 
meczu Q. 

Wybrane przez nas cechy i umie- 

jętności zawodników zmieniamy 
według zasad opisanych w punkcie 
Tworzymy zawodnika. 


JA RNFTZJ 


Wybieramy [= Teams |, wchodzimy do 

centrum tworzenia drużyn i wybiera- 
my [terecte*], żeby rozpocząć tworzenie 
nowej drużyny piłkarskiej. 

Nadajemy naszej drużynie nazwę ©. 

Później wybieramy barwy, jakie no- 
szą nasi piłkarze ©.. 

Klikamy na strzałki ©, aby zmieniać 

krój i styl ubrań, a na ©, aby przełą- 
czać się pomiędzy edycją spodenek, ge- 
trów oraz koszulek. 

Po wyborze strojów i barw naszego 

klubu wciskamy (| i przechodzimy 
do menu, w ktorym wybieramy piłkar- 
ską kadrę naszego zespołu. 


Edytujemy drużynę 


„CREATION CENTRE 
- BOM MUR 


Creation Centre 
Komputer Swlat 


Kit Edit 


Tworzymy rozgrywki 


Wybieramy [= teesve/€wp], by tworzyć 
i zmieniać puchary i rozgrywki ligowe. 
Klikamy na i przechodzimy do 
ekranu tworzenia rozgrywek. 
2 Ustalamy typ rozgrywek ©, wybiera- 
jąc jeden z trzech rodzajów. W Lea- 
gue/Knock-out pierwsza faza rozgrywek 
toczy się w systemie ligowym, a potem 
spośród najlepszych drużyn systemem 
pucharowym wyłaniana jest drużyna mi- 
strzowska. Knock-out Only to rozgrywki 
pucharowe, a League Only — ligowe. 
3 Ustalamy nazwę rozgrywek ©, ile 
drużyn bierze w nich udział © i w ja- 
kim miesiącu się zaczynają ©. 


Szczegóły rozgrywek 
nazwa 
Number of groups 
Matches vs each group team 


Kompletowanie składu to kolejny 
etap tworzenia drużyny. Po prawej 
stronie ekranu widzimy listę, na której 
przedstawieni są zawodnicy już ścią- 
gnięci do naszej drużyny z innych klu- 
bów. Na początku jest ona pusta ©. 
Aby ściągnąć do klubu zawodnika, 
strzałkami © wybieramy drużynę, 
z której transferujemy zawodnika. Na- 
stępnie z listy po lewej © jednym klik- 
nięciem przesyłamy piłkarzy do naszego 
zespołu i*w ten sposób kupujemy ich. 
Minimalna liczba zawodników, jaką po- 
winniśmy mieć w zespole, to 11 osób. 


CREATION CENTRE 


Wybieramylzt"|i wchodzimy do me- 

nu edycji drużyny. Strzałkami wybie- 
ramy drużynę, którą chcemy zmienić 
i klikamy na ©. 

Teraz zmieniamy barwy oraz rodzaje 

strojów naszych piłkarzy. 


W 
___ CREATION CENTRE 
Name. 


Number otleami + 
Month to begin 


Mate hex va each league team. 


mi 4 
aazacj | 

GRSEG= 
sM 2 


ON. -- „si: (70. 
2 szczegóły rozgrywek © 

i wybieramy, które drużyny biorą 
w nich udział. Następnie klikamy na ©. 
Nasze własne rozgrywki są teraz dostęp- 
ne w trybie Tournament. 


co oznacza 
w ilu grupach toczą się rozgrywki 
ile meczów rozgrywa drużyna z każdym z rywali 


Teams advancing from each group ile drużyn z grupy awansuje do fazy pucharowej . 
Legs vs each knock-out opponent ile meczów rozgrywa drużyna z każdym z rywali 
w rundzie pucharowej 


Legs vs opponent in final 


ile meczów rozgrywa drużyna z rywalem 


w rundzie finałowej 


Edytujemy rozgrywki 


-___ GREATION CENTRE 
00 OO HUB: 
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Klikamy na [-=*] i przenosimy się do 
ekranu edycji rozgrywek. Strzałkami 

wybieramy rozgrywki, które zamierza- 
my zmieniać. Klikając na ©, wybieramy 
drużyny, 
nych rozgrywkach. 


tóre będą startowały w da- | 


IAMVD 


Wybieramy kadrę 


W ustalamy skład wyj- 
ściowy i kadrę naszego zespołu. Głów- 
ną częścią ekranu jest lista naszych 
graczy zawierająca dane: numer gra- 
cza ©, jego imię i nazwisko ©, pozy- 
cję, jaką zajmuje na boisku ©, status 
zawodnika © oraz jego ogólną ocenę 
wyrażoną w punktach od 1 do 100 ©. 
Gwiazdką oznaczony jest kapitan. 
Zmieniamy go, klikając na gracza, któ- 
rego chcemy mianować nowym kapi- 
tanem iklikającna ©.Gdy wybieramy 
któregoś z graczy, pojawia się jego 


Pozycje piłkarzy 
GK bramkarz 
$W ostatni obrońca 


RWB prawy skrzydłowy obrońca 
RB__ prawy obrońca 
RCB__ prawy środkowy obrońca 


(B__ środkowy obrońca 
LB lewy obrońca 


LWB lewy skrzydłowy obrońca 


LCB lewy środkowy obrońca 


RDM_ prawy defensywny pomocnik 
RCDM prawy środkowy defensywny 


pomocnik 
CDM środkowy defensywny pomocnik 
LCDM lewy środkowy defensywny 
pomocnik 


LDM lewy defensywny pomocnik 


RWM prawy skrzydłowy 
RM prawy pomocnik 


Graczy przesuwamy ze składu meczo- 
wego do rezerwy, klikając na piłkarza, 
którego zmieniamy (jego nazwisko 
przybiera kolor czerwony), a następ- 
nie na gracza,którym go zastępujemy. 
Przy doborze zawodników do grającej 


Wybieramy formację i taktykę 


W czasie gry zmieniamy dowolnie 

ustawienia naszych piłkarzy na bo- 
isku.W tym celu klikamy na [£ometen | 
i przenosimy się do okna formacji tak- 
tycznych. Najważniejsze jest wybranie 
odpowiedniej formacji, jaką podczas 
meczu tworzą zawodnicy. Oznaczoha 


TEAM MANAGEMENT 


Klikamy na [£ Team Management | | wcho- 
dzimy w menu, w którym ustalamy 
wszystkie sprawy związane z zespoła- 
mi i drużynami. Strzałkami © wybiera- 
my, którego zespołu ustawienia zmie- 


„ niamy. Decydujemy o składzie zespo- 


łu, ustawieniach piłkarzy, strategii, wy- 
konawcach stałych fragmentów gry 
i transferach zawodników. 


charakterystyka ©. Gracze rezerwowi 
oznaczeni są na zielono ©, zaś pod 
nimi znajdują się ci, których nie zabie- 
ramy na dany mecz. 


RCM _ prawy środkowy pomocnik 

CM __ środkowy pomocnik 

LCM lewy środkowy pomocnik 

LM lewy pomocnik 

LWM lewy skrzydłow 

RAM __ prawy ofensywny pomocnik 

RCAM prawy środkowy ofensywny 
pomocnik 


CAM __ środkowy ofensywny pomocnik 
LCAM lewy środkowy ofensywny 


omocnik 


LAM lewy ofensywny pomocnik 
RF _ prawy napastnik 

CF__ środkowy napastnik 

LF _ lewy napastnik 

RS__ prawy snajper 


ST__ snajper 
LS lewy snajper 


jedenastki kierujemy się ocenami 
ogólnymi, ale sprawdzamy także, czy 
mają oni wysokie te zdolności, które 
są ważne przy grze na ich pozycjach. 
W rezerwie zostawiamy pozostałych 
graczy z dobrymi współczynnikami. 


Pierwsza cyfra oznacza liczbę obroń- 
ców, druga — pomocników, a trzecia — 
napastników. Na przykład 4-4-2 to 
czterech graczy w obronie, czterech 
w pomocy i dwóch w ataku. 

Każdą taktyczną linię piłkarzy 

(obronę, pomoc oraz atak) zmie- 
niamy za pomocą strzałek. Na przy- 
kład wybieramy, czy nasi napastnicy 
grają obok siebie, czy jeden z nich jest 
cofnięty albo czy obrona gra w linii czy 
też z ostatnim stoperem. 

Na koniec za pomocą paska 

cydujemy o zaangażowaniu graczy 
z naszej drużyny w ofensywne lub de- 
fensywne akcje na boisku. 


Ustalamy strategię 


Klikamy na [= S"atesv | i wchodzimy 

do menu strategii rozgrywania me- 
czu. Ustalamy, w jaki sposób nasi za- 
wodnicy będą atakować bramkę prze- 
ciwnika oraz w jaki sposób zamierzają 
bronić swojej. Ustawienia ieni 
my, klikając na strzałki. 

Wil są trzy opcje. Neutral 

to spokojna i wyważona gra. Poses- 
sion zakłada stałe, falowe ataki. Stosu- 
jemy ten typ akcji, grając ze słabszymi. 
Counterattack to szybkie przechodze- 
nie z obrony do ataku po błyskawicz- 
nym wyprowadzeniu piłki za pomocą 


kinqq Style 


Przeprowadzamy transfery 


||| TEAM MANAGEMENT 


Przed rozpoczęciem meczu wybie- 


i wchodzi- 


ramy «, Team Management 
my do menu [£ ransters || 

Wybieramy klub i zawodnika, klika- 

jąc na strzałki ©. Ramka po prawej 
stronie © zawiera dane o graczu, na 


kilku błyskawicznych podań. Dzięki 
kontratakom zaskakujemy atakujące- 
go nas przeciwnika, którego gracze nie 
zdążają wrócić pod pole karne. Wybie- 
ramy ten sposób gry, kiedy gramy z sil- 
niejszymi drużynami. 

Pozycja [53% "| także zawiera 

trzy opcje. Pressure to naciskanie 
na przeciwnika. Gdy gramy tym sty- 
lem, nasi obrońcy są bardzo blisko na- 
pastników i gdy tylko któryś z nich 
otrzymuje piłkę, jeden z naszych 
obrońców mocno go atakuje. Jeśli 
ustawiamy Withdrawn, nasi obrońcy 
grają daleko od swojej bramki, zagęsz- 
czając środek boiska, a po odzyskaniu 
piłki natychmiast wychodzą do przo- 
du. Ostatni styl defensywny — Contain 
— oznacza, że nasi piłkarze otaczają za- 
wodnika znajdującego się przy piłce. 
Gdy przeciwnik otrzymuje podanie, 
jak najszybciej powstrzymuje go wie- 
lu graczy z naszej drużyny. 


którego kliknęliśmy. Gdy jesteśmy 
pewni, że chcemy kupić danego piłka- 


Klikając na ikonkę ©, z kupującego 

stajemy się sprzedającym. Strzałka- 
mi wybieramy zawodnika, którego 
chcemy sprzedać oraz klub, do którego 
przechodzi i klikamy na Sell Player. 

Pamiętamy, że dysponujemy ogra- 
niczoną ilością gotówki. Aby podrepe- 
rować budżet, sprzedajemy zawodni- 
ków, którzy nie mieszczą się w naszym 
składzie. Kupujemy tylko graczy lep- 
szych od tych, których posiadamy 
i sprzedajemy tych piłkarzy, których 
nowi wypierają ze składu. 


Poznajemy centrum zarządzania zespołem 


Przed meczem wchodzimy do cen- 
trum zarządzania zespołem. Widzimy 
tabelę rozgrywek i ikonki okien. 


Posługujemy się menu meczu 


Resume Maich 

2 Insłani Replay 

3 Cameras 
Team Management 
Side Select 
Oplions 

7 Mach Facis 
$core Summary 
Booking Summary 

10 Resta Małch 

1 Qui Maich 


12 Exdł ło Windows © Opcje gry 


ALNAJB 2/2002 


© Powrót do meczu 

© Powtórkaakcji 

© Zmiana kamery, z któ- © żółte i czerwone kartki 
rej obserwujemy mecz © Powtórzenie meczu 

© Zarządzanie zespołem © Wyjście do ekranu 

© Wybór drużyny 


© View Competitions — tu spraw- 
dzamy, w jakich rozgrywkach bę- 
dzie uczestniczyła drużyna. 

© Klikając na Fixtures, oglądamy do- 
kładny kalendarz rozgrywek. —. 

© Performance Charts to statystyki 
wszystkich naszych graczy. 

© Team Management to okno usta- 
wień taktycznych zespołu. 

© W Options zmieniamy: zasady me- 
czu, stadion, rozgrywkę, ustawienia 
graficzne i dźwiękowe, sterowanie 
oraz sztuczną inteligencję przeciw- 
nika i naszych piłkarzy. 


W każdej chwili podczas toczącego się na boisku meczu 
wciskamy i przechodzimy do menu meczu. Tu do 
wyboru mamy następujące opcje. 


© Statystyki 
© Strzelcy goli 


przedmeczowego 
© Wyjście z gry 


Rozgrywamy mecz 


oo | 8 ABAÓAM 

Siła zagrania to jeden z nowych ele- 
mentów. Gdy wciskamy klawisz poda- 
nia lub strzału, widzimy pasek, który 
pokazuje siłę kopnięcia 
go trzymamy, tym mocniejsze jest za- 
granie. Jeśli za długo przyciskamy kla- 
wisz, przepełniamy pasek (robi się 
czerwony) i strzał jest niecelny. 


Błyskawiczne oddanie piłki wykonu- 
jemy, gdy w biegu wciskamy Spację, 
a obok nas jest partner. Podajemy mu 
piłkę i cały czas sterujemy tym zawod- 
nikiem, który podał. Gdy gubimy 
obrońcę, partner oddaje nam piłkę. 
Stosujemy to zagranie w środku pola 
i w dwójkowych atakach. 


sh 


rotacji, która dzięki temu skręca w lo- 
cie. odkręcenia wykonujemy, wciska- 
jąc i przytrzymując (-] lub (2), a po- 
tem wciskając przycisk kopnięcia. Pod- 
kręcamy piłkę na przykład przy do- 
środkowaniach z biegu, strzałach 
z dystansu, rzutach wolnych i rożnych. 


Wślizgi wykonujemy, gdy nasz piłkarz 
jest blisko zawodnika z piłką. W tym 
celu kierujemy się w stronę futbolów- 
ki i wciskamy (2). Wślizgu używamy 
też do blokowania podań i strzałów: 
celujemy przed piłkę, wciskamy (A 
i stopujemy zagranie przeciwnika. 


„lm dłużej | 


Podkręcanie oznacza nadanie piłce 


Podania po ziemi wykonujemy, obra- 
cając się w stronę, w którą chcemy 
kopnąć piłkę. Wciskamy klawisz poda- 
nia i trzymamy go tak długo, aż osią- 
gamy pożądaną siłę, po czym puszcza- 
my klawisz.Po ziemi podajemy na ma- 
łą odległość — przyjęcie i opanowanie 
piłki zajmuje wtedy mało czasu. 


ho 


Aby oddać strzał, kierujemy się w od- 
powiednie miejsce i wciskamy przycisk 
strzału. Gdy osiągamy odpowiednią si- 
łę, puszczamy go. Jeśli biegniemy do 
bramkarza, nie przeszkadzają nam 
obrońcy, a golkiper wychodzi z bramki 
— strzelamy! W chwili strzału celujemy 
klawiszami kierunku. 


Rzut wolny — bijemy na bramkę z ma- 
łej odległości, a z boków pola karnego 
dośrodkowujemy. Strzelamy klawi- 
szem (5). Nad głowami naszych za- 
wodników podczas wolnych pojawiają 
się numerki. Klawiszami (53[*5[7) do- 
środkowujemy do piłkarzy oznaczo- 
nych numerami, odpowiednio: 1,2 i3. 


Sztuczki techniczne są cztery. Pierwszą 
wykonujemy, wciskając klawisz (4, 
drugą — dwa razy (4, trzecią — (*4(%, 
a ostatnią — trzymając i wciskając 
dwa razy (£). Przytrzymując klawisz 


strzału i wciskając (7)(5), wykonujemy 
zwód przed strzałem. 


( Kdffiputer 


Podania lobem ze względu na małe 
prawdopodobieństwo przechwytu do- 
skonale nadają się na dalekie przerzu- 
ty oraz dośrodkowania. Aby podać pił- 
kę lobem, odwracamy się w kierunku, 
w którym chcemy lobować, wciskamy 
klawisz (A) i puszczamy go, gdy osiąga- 
my odpowiadającą nam siłę. 


Główki — aby uderzyć piłkę głową, 
wciskamy i przytrzymujemy klawisz 
strzału do momentu, w którym głów- 
kujemy. Strzelamy, wciskając (7), po- 
dajemy, wciskając (5), a lobujemy kla- 
wiszem (A). Zagranie to jest tym sku- 
teczniejsze, im wcześniej zaczynamy 
trzymać przyciśnięty klawisz. 


Rzuty rożne wybijamy z rogów bo- 
iska. Nad głowami zawodników poja- 
wiają się cyfry: 1,2 i 3.Podanie do za- 
wodnika oznaczonego cyfrą 11 wyko- 
nujemy klawiszem (74, 2 — (4), a 3 
— klawiszem (7].Wciskając klawisz (*4, 
ustalamy siłę strzału i kierując strzał- 
kami, kopiemy piłkę tak, jak chcemy. 


Bramkarz — wciskając (9), gdy prze- 
ciwnik atakuje naszą bramkę, powo- 
dujemy wyjście naszego bramkarza 
do zawodnika z piłką. Stosujemy to 
w sytuacjach sam na sam. Wychodzi- 
my z bramki od razu, gdy tylko rywal 
zbliża się do naszego pola karnego. 
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Podania na wolne pole polegają na 
zagraniu piłki przed biegnącego gra- 
cza — w miejsce, w którym nie ma 
obrońców. Wciskamy (2. Pod naszymi 
graczami tworzą się linie ” pokazują- 
ce stronę, w którą biegną. Obracamy 
gracza z piłką w tę stronę i podajemy 
futbolówkę po ziemi lub lobem. 


Kopnięcia z powietrza wykonujemy, 
naciskając szybko dwukrotnie któryś 
z klawiszy kopnięcia. Strzelamy klawi- 
szem (Pd, lobujemy, wciskając (24, 
a podajemy klawiszem [5]. Gdy mamy 
dużo miejsca, określamy siłę strzału. 
Kierunek nadajemy, wciskając strzałki 
kursorów przed kopnięciem. 


Rzuty karne wykonujemy tak jak każ- 
dy inny strzał. Strzałkami określamy 
miejsce, w które kopiemy piłkę i wci- 
skamy (P). Klawiszem (5) zmieniamy 
nogę, którą strzelamy, klawiszem (5) 
— zawodnika, który wykonuje jede- 
nastkę. Karnego bronimy, wciskając 
dowolny klawisz i strzałkę kierunku. 


Zmieniamy zawodników, którzy są 
zbyt zmęczeni, by biegać. Kondycję 
obserwujemy w menu Substitutions. 
Zmian dokonujemy też natychmiast 
po tym, gdy zawodnik doznaje kontu- 
zji. Nad jego głową widzimy wówczas 
czerwony krzyżyk. 


Dzięki tajnym kodom 


Harry Potter i kamien filozoficzn 


Za pomocą tajnych sztuczek nasz bohater 
pokazuje wykładowcom ze szkoły magii Hogwart, 
jak działają naprawdę potężne zaklęcia 


Bawimy się na wybranym 
etapie gry 

Zaczynamy rozgrywkę, po- 

stępując zgodnie z opisem 
podanym w punktach 1-2. 

W trakcie gry równym, 

szybkim tempem wstuku- 
jemy na klawiaturze tajny kod 
harrydebugmodeon. 

U góry ekranu ukazują się 

napisy w języku angiel- 
skim ©. Oznacza to, że właśnie 
włączyliśmy tryb ułatwień. 


Uruchamiamy grę, klikając 
na EHStart| | 7|Progranw | |-F1 EA Gomes 
<Ż%* Hany Potter TM 


a następnie wybieramy iko- 


nę z napisem MEEENCH. 


Wczytujemy 
zapisaną grę 
poczynamy nową 
W trakcie zabawy rów- 
nym, szybkim tempem 
wstukujemy na klawiaturze 
jeden z podanych w tabelce 
kodów. Rytmiczne wpisanie 
kodu wymaga wprawy. 


Aliens versus Predator 2 


Do ostatecznego starcia stają: niewidzialny 
Predator, świetnie uzbrojony komandos 

i szybki Obcy. Każdy jest pewien wygranej, 
cp bo myśli, że tylko on zna tajne kody 


wcześniej 
lub roz- 


Każdy kod składa się z dwóch słów. Pamięta- 
my o wstawieniu spacji po słowie <cheat> 


<cheat> mpcanthurtme jesteśmy nieśmiertelni 
<cheat> mpschuckit _ zdobywamy wszystkie 
typy broni oraz pełny 
zapas amunicji 
naprawiamy nasz 
pancerz ochronny 
uzupełniamy zapas 
magazynków do broni 
przenosimy się na 
poziom startowy 
<cheat> mpsixthsense  przenikamy przez ściany 
<cheat> mpicu widzimy świat 

zza pleców bohatera 
<cheat> mptachometer u dołu ekranu pojawiają 
się liczby opisujące 
prędkość bohatera 
u dołu ekranu widzimy 
liczby opisujące 
parametry bohatera 


| <cheat> mpsmithy 


<cheat> mpkohler 


<cheat> mpbeamme 


<cheat> mpsizeme 


uczymy się sztuczek i czarodziejskich 
umiejętności. Teraz zadziwiamy nauczycieli w Hogwarcie, pokonujemy 
Predatora, wygrywamy wszystkie rajdy i rozkazujemy egipskim bogom 


Naciskamy kla- F/73P 
wisz i klika- [| SE) 
my na ©. Potwier- |Eżt 
dzamy zamiar opusz- 
czenia aktualnej roz- 
grywki, klikając na 


0 TRETTWEE paw 
W menu głównym poja- 
wiają się dodatkowe opcje. 

Klikamy na EEEZIEFFEJ. 


Ukazuje się lista etapów 


gry ©. Klikamy na nazwę 
etapu i gramy na nim. 

10: wyłączyć tryb uła- 

twień, w dowolnym mo- 


mencie naciskamy (-7 +). 


00m 
cały poziom z dużej odległości 


Uruchamiamy grę, klikając 
na (fStant| | FiProgreny| [7] Foxlnteractwej 
LEŃ Aliens ve. Predator 2 | ||[IS_ Aliens vs. Predator 2], 
Kontynuujemy grę, klikając 
na MRKKEWWA |ub rozpo- 
czynamy nową przygodę, kli- 
kając na KREMEM | wybie- 


rając, w kogo się wcielamy 
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Dzięki kodowi <cheat> mpsixthsense oglądamy 


działanie 


harrygetsfullhealth bohater odzyskuje pełnię zdrowia 


harrynormaljump 
harrysuperjump 


i 
Gry wstukujemy ko 


EAN 


d harrysuperjump, nasz 
jednym skokiem sufitu w najwyższej sali akademii Hogwart 


bohater oddaje długi skok 
bohater oddaje bardzo długi skok 


li dn. 
bohater dosięga 


Wpisując tajny kod <cheat> mpicu, widzimy, 


jak wygląda twarzołap, w którego się wcieliliśmy 


Wybieramy misję: (XG£Ż£ 
poziom trudności: (EM), po 
czym klikamy na (EEN. 

W trakcie gry wciskamy 

klawisz Enter i w oknie dia- 
logowym © wpisujemy z kla- 
wiatury jeden z kodów poda- 
nych w tabelce po lewej, po 


czym zatwierdzamy wpisany 
kod, wciskając klawisz Enter. 
Aby wyłączyć ułatwienie, 
wpisujemy włączający je 
kod po raz drugi. 


Rada : Aby szybko 
wyłączać i włączać kody, 
wciskamy klawisz Enter. 
Pojawia się okno. Naci- 
skając klawisze (7) i (2), 
przeglądamy w nim wpi- 
sane wcześniej kody. Gdy 
wciskamy klawisz Enter, 
wyłączamy albo włącza- 
my ten kod, który jest wi- 
doczny w oknie. 


Rally Championship Xtreme 


Dzięki kodowi 


nie walczymy o awans w rajdzie 


— mamy dostęp do wszystkich tras i samochodów 


Uruchamiamy grę, klikając 
po kolei na kfsten| [Zieiesaw 
34. Raly Championchip ieme 
a następnie pomijamy filmy 
wprowadzające. 

Gdy ukazuje się główny 

ekran opcji ©, wstukuje- 
my z klawiatury tajny kod 


Dzięki kodom 


rozkazujemy 
egipskim bóstwom. Te dumne 

i potężne istoty spełniają nasze 
życzenia i nie buntują się, nawet 
gdy każemy im spustoszyć miasto 


Miasto nawiedziła plaga żab. Małe zielone potworki skutecznie 
odbierają naszym mieszkańcom radość życia 


Uruchamiamy grę, klikając 
po kolei na ikony [siStar 
EFOEEJEC "M 
[Aeosakówenu], a następnie 
wybierając nasz ród. 
Wybieramy tryb rozgryw- 
ki. W trakcie gry wciska- 
my jednocześnie klawisze 
FAFIENE. 
Ukazuje się okno dialogo- 
we ©Q,w którym wpisuje- 
my jeden z tajnych kodów 
podanych w tabelce obok. 
Po wpisaniu każdego z nich 


zatwierdzamy go, naciskając 
klawisz Enter. 

Część kodów (na przykład 

Crimson Tide) działa w każ- 
dej misji. Pozostałe działają 
tylko w obecności określone- 
go boga. Informacje o nim 
umieszczone są w tabelce. 

By sprawdzić, które bóstwa 

są aktywne w danej misji, 
wciskamy klawisz (9). Bóg opi- 
sany jako Nieznany © jest nie- 
obecny i nie wpływa na roz- 
grywkę w tym scenariuszu. 


cheating homer, koniecznie ze 
spacją między wyrazami. 

W tle przez chwilę słyszy- 

my odgłos uruchamianego 
silnika. To dowód na to, że kod 
został poprawnie wprowadzo- 
ny i uaktywniony. Teraz mamy 
dostęp do wszystkich torów 
i jeździmy dowolnie wybra- 
nym samochodem. życzą 
szerokiej drogi! 


Zasiadamy do 


| jak malutki, 
ale potężny 
Mini Cooper 
radzi sobie 
w rajdzie 
terenowym 
albo na suchym 
asfalcie 


Kody wpisujemy dokładnie, zwracając uwagę na odstępy óraz duże i małe litery 


kod 


Pharaohs Tomb 
Treasure Chest 


Crimson Tide 

Hail to the Chief 
Mummys Revenge 
Amphibious Assault 


Bastet 
Bastet 
Bastet 
Bastet 
Ozyrys 
Qzyrys 
Ozyrys 
Qzyrys 
Ptah 
Ptah 
Ptah 
Ptah 
Ra 
Pharaohs Glory Ra 
Bird of Prey Ra 
Mesektet Ra 
Spirit of Typhon Seth 
Typhonian Relief Seth 
Fury of Seth Seth 
Seth Strikes Seth 


Kitty Litter 

Cat Fight 

Life from Death 
Bounty 

Mummys Curse 
Underworld 
Supreme Craftsman 
Noble Djed 


działanie 


odnosimy zwycięstwo w aktualnej misji 

otrzymujemy 1000 debenów. Sztuczka działa, jeśli w naszym 
skarbcu jest mniej niż 15 000 debenów : 

woda w rzece przybiera czerwoną barwę i wybucha zaraza 
nadciąga burza śnieżna 

po ulicach miasta wędrują mumie atakujące mieszkańców 
z rzeki wypełza stado natrętnych żab 

stado szarańczy pustoszy pola 

pojawia się grupa hipopotamów 

hipopotamy przywołane za pomocą poprzedniego kodu 
zamieniają się w baletnice 

festiwal poprawia nasz wizerunek w oczach wszystkich bogów 
opiekuńcza Bastet napełnia bazary pożywieniem 

wściekła Bastet zsyła na miasto plagę 

kapryśna jak kot Bastet niszczy losowo wybrane budynki 
błogosławieństwo Ozyrysa: zbiory na farmach są obfitsze 
dzięki Ozyrysowi najbliższy wylew nanosi wiele żyznej gleby 
rozgniewany Ozyrys zsyła suszę lub plagę szarańczy 
surowy Ozyrys zsyła powódź lub suszę 

łaskawy Ptah zapełnia magazyny surowcami 

hojny Ptah zapewnia surowce cieślom, tkaczom i złotnikom 
rozsierdzony Ptah niszczy budynki przemysłowe 

gniew Ptaha: miejskie magazyny popadają w ruinę 
handlarze z sąsiednich krain kupują więcej towarów 

rośnie nasza reputacja i wartość sprzedawanych towarów 
handlarze z sąsiednich krain kupują mniej towarów 

przez rok kupcy omijają nasze miasto 

groźny Seth niszczy najeźdźców, którzy wtargnęli do miasta 
potężny Seth, bóg wojny, chroni naszych żołnierzy 
rozgniewany Seth niszczy nasze statki 

mściwy Seth unicestwia nasz najlepszy oddział wojskowy 


Kod Crimson Tide zmienia rzeczną wodę w krew. 
W mieście wybucha wielka epidemia malarii 


Po wpisaniu kodu Hail to the Chief nadciąga 
zamieć, Dla mieszkańców Egiptu to prawdziwa plaga 


kdfiputer 
STA | f 
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Wielu 
zbieraczy 
kieruje się po 
prostu chęcią 
posiadania. Właściciel 
kolekcji konsol Marcin 
Górecki deklaruje jednak, że 
dla niego najważniejsze jest 
granie w przeboje sprzed lat 


Nowe hobby: kolekcjonowanie starych gier 


|! 


bardziej cieszę się z NES-a, bo mam na 
niego pierwsze części Metal Geara i Ma- 
ria, oraz z Segi Nomad, bo jest to prze- 
nośna Sega MegaDrive, 
fantastyczna maszyna — 
wielka jak na przenośną 
konsolkę,z wbudowanym 
minitelewizorem. 

: Za którą konsolę 
zapłaciłeś najwięcej? 
PlayStation 2 z dwiema 
grami sprowadziłem pół- 
tora roku temu za 4000, 
GameCube'a dwa miesią- 
ce temu za 3500, a Xbox 


Rozmowa z Marcinem „Gulashem” Góreckim, redaktorem 
naczelnym konsolowego miesięcznika Neo Plus 


lorową kartą EGA próżno 
by szukać. Potem dowie- 
działem się, że moje ulu- 
bione gry z automatów — 
NBA Jam i Mortal Kom- 
bat 2 najpierw ukazały 
się na konsole. Nie mo- 
głem dłużej czekać — ku- 
piłem Segę MegaDrive, 
cztery pady i obie gry. 
Graliśmy z kumplami 
non stop. Od razu wie- 
działem, że to jest to. 

: Którą ze swoich zdobyczy uwa- 
żasz za najcenniejszą? 
Najwięcej kosztują konsole sprowadza- 


: Ile właściwie masz konsol? 
Dziewiętnaście: siedem firmy Sega (Me- 
gaDrive, Genesis, Nomad, 32X, Mega CD, 
Saturn, Dreamcast), osiem wyproduko- 
wanych przez Nintendo (Nintendo En- 
tertainment System — NES, Super Nin- 
tendo — SNES, Nintendo 64, GameCube, 
GameBoy, GameBoy Pocket, GameBoy 
Pocket Color, GameBoy Advance), trzy 
Sony (PlayStation, PS one, PlayStation 
2) i Xboxa Microsoftu. 

: Kiedy zacząłeś zbierać stare 
konsole? Co było impulsem i jaki był 
Twój pierwszy zakup? 

Za młodych lat zobaczyłem u kolegi 
SNES-a i piękne, kolorowe gry, których 


Hobby Marcina Góreckiego 
związane jest z jego fachem 
przyleciał ze Stanów za 3000 złotych. 

: Jak oceniasz — ile dotychczas 
wydałeś na swoje hobby? 
Sporo. Nie liczyłem. Pieniądze szczę- 


POZO OOOO OOOO OOOO 


Wśród zachodnich graczy coraz większą 
grupę stanowią kolekcjonerzy zabytków 
ze świata komputerowej rozrywki. 


Za unikatowe okazy płacą oni 
nierzadko równowartość nawet 


kilku tysięcy złotych! To oryginalne 
nowe hobby dociera też do Polski 


rę, która nam się znudziła, zazwy- 

czaj chowamy na dnie szuflady, 

a najchętniej wymienilibyśmy za 
dopłatą na nową. Pudełko i instrukcja 
często gdzieś giną, a dyski z przebojami 
sprzed lat obrastają kurzem. Tymczasem 
na Zachodzie klasyczne gry i urządzenia 
do grania stały się już przedmiotem za- 
interesowania kolekcjonerów. Czasami 
okazuje się, że gra na starą konsolę, któ- 
ra zapomniana leżała w piwnicy, jest 
warta ponad 600 złotych! 


POLSKI RYNEK | 


Zachodni zbieracze mają jednak nad 
Polakami przewagę na starcie. W latach 
osiemdziesiątych i na początku dzie- 
więćdziesiątych, gdy w Polsce nie było 
ochrony praw autorskich do gier, nie by- 
ło też właściwie dostępu do legalnych 
produktów. Tymczasem to właśnie gry 
w pudełkach iz instrukcjami są pożąda- 
nym przedmiotem zainteresowania. 
Dlatego polscy kolekcjonerzy ogra- 
niczają się do starych gier na kompute- 
ry osobiste, nie kupując starych konsol 
i gier na nie. Zdarzają się wyjątki, takie 
jak bohater naszego wywiadu, ale 
w Polsce jeszcze nikt nie zapłacił 2000 
złotych za przestarzałą konsolę. Tym- 
czasem na Zachodzie stare gry i konso- 
le osiągają szokująco wysokie ceny. 


: Jak zdobywasz swoje trofea? 
Głównie na aukcjach w internecie. Gdy | 
słyszę, że ktoś sprzedaje coś ciekawego, | 
atakuję, jeżeli tylko stan kieszeni mi na | 
to pozwala. J 

: Czy jeszcze grasz w stare gry? | 
Czy interesuje Cię to, czy eksponat | 
działa czy też bardziej chodzi Ci o to, | 
żeby go mieć? | 
Gram, no pewnie, że gram! Najbardziej | 
lubię właśnie Segę Nomad — mam | 
około 100 kartridży z grami do Mega- | 
Drive'a; jest tam mnóstwo perełek ze | 
starych czasów — Flashback, Dune, | 
Mortal Kombat... Sama radość. i 

: Czy masz jakiś „ołtarzyk; gdzie | 
ustawiasz zdobyte rzeczy? Czy też | 
traktujesz je raczej przedmiotowo? | 
Kiedyś miałem ołtarzyk, teraz stoją | 
ładnie popakowane w kartonach. | 


Źródło: CB Spiele 


Ta skrzynka to konsola NES, która 
w 1983 jako pierwsza znalazła drogę do 
domów milionów graczy. Jej kanciasty 


kształt był wtedy nowoczesny 


Przykłady prezentują w ramce 
Rekordowe aukcje w internecie. 

Niestety w Polsce nie da się kupić 
starych konsol i gier na nie inaczej, niż 
przez licytacje w internecie, na przykład 
w serwisie www.allegro.pl. Jednak za- 
interesowanie starymi grami na pecety 
powoli rośnie. Co prawda ich ceny nie 
osiągają tak niebotycznych rozmiarów, 
jak na przykład w Niemczech — zazwy- 
czaj nie przekraczają 100 złotych. Z bie- 
giem czasu sytuacja się jednak zmienia. 
Zbieracze wymieniają się informacjami 
o poszukiwanych grach na przykład na 
stronie www.staregry.pl. 


( RZADKIE I CENNE | 


Najwyżej cenione są gry, które nigdy nie 
dotarły do Polski, oraz wydania specjal- 
ne. Na przykład za zwykłą grę przygodo- 
wo-strategiczną z 1992 roku Dune na 
dyskietkach nie dostaniemy dużo, ale ta 
sama gra na płycie CD z dodatkowymi 
filmami jest warta już około 100 złotych. 

Kolekcjonerzy prowadzą poszukiwa- 
nia starych i rzadkich gier głównie 
w serwisach aukcyjnych i na forach 
dyskusyjnych. Tu wymieniają się też 
informacjami o znalezionych cieka- 
wych aukcjach, w których licytowane 
są klasyczne gry. 


Najwyższe ceny 
osiągają dawne hity 


Final Blazing Mission 
Fantasy 2 Star Impossible 2. 
(NES) (NeoGeo) (NES) 


REKORDOWE AUKCJE W INTERNECIE 


Ważną częścią kolekcji 
każdego szanującego się 
miłośnika starych gier są 
wielkie klasyczne przeboje. 
Mortal Kombat i Virtua 
Fighter 2 to kultowe bijatyki 
zlat odpowiednio 1994 i 1997 


( FANATYCY STAROCI 


Podstawowa trudność w uzyskaniu 
upragnionego tytułu polega na tym, że 
większość sklepów internetowych 
sprzedających stare gry nie wysyła 
swoich produktów do Polski. Dlatego 
krajowe kolekcje gier nie dorównują 
zbiorom najbardziej zapalonych miło- 
śników klasyki z Zachodu. Na przykład 
takich, jak 24-letni Markus Hettich 
z Niemiec, który jak dotąd wydał na 
stare gry aż około 100 tysięcy marek 
(czyli około 200 tysięcy złotych)! 

Mimo tych niesprzyjających okolicz- 
ności, zbieracze gier w Polsce nie kolek- 
cjonują jednak wyłącznie gier na pece- 
ta. Sporym zainteresowaniem obdarza- 
ją ostatnio przenośne konsolki elektro- 
niczne z wyświetlaczem ciekłokrysta- 
licznym. Część z nich to proste zabawki 
zza wschodniej granicy, ale są wśród 
nich również cenne urządzenia. Rosną 
też ceny starych komputerów ośmiobi- 
towych. Coraz więcej graczy znudzo- 
nych graficznym przepychem, jaki pre- 
zentują współczesne pecety i konsole, 
przypomina sobie młodość i długie go- 
dziny spędzane przed Commodore 64, 
Atari XL czy ZX Spectrum. Jednocześnie 
rośnie też oczywiście popyt na stare 
gry na te platformy. 


Cena konsoli 
nie zawsze zależy 
od jej wieku. 

" Najdroższe są 
rzadkie okazy 


8000 złotych 


1200 złotych 
1100 złotych 


PCEngineIT Vectrex Turbo Duo 
(1991) (1982) (1989) 


Kai 


Sega Nomad, jedna 
z pierwszych przenośnych 
konsol, miała piękną 
kolorową grafikę i wielki 
apetyt na prąd. Komplet 
czterech baterii paluszków 
wystarcza na... 40 minut 


Podstawową częścią tego 
kombajnu jest 16-bitowa konsola 
Sega MegaDrive, która w 1989 roku 
była prawdziwą sensacją 

Ta nakładka to napęd CD-ROM, 
który przekształca cały zestaw 
w konsolę Sega Mega(D 

Na samym szczycie podłączone jest 
32-bitowe rozszerzenie. Dzięki niemu 
działają gry takie jak Virtua Fighter 


| 


| GRACZE I HOBBYŚCI 


Ci, którzy chcą przypomnieć sobie lata 
młodości, nie kupując starych kompu- 
terów, bawią się emulatorami, dzięki 
którym da się uruchamiać na pececie 
gry zinnych komputerów. Popularne są 
też emulatory rzadkich konsol, takich 
jak NeoGeo. To hobby nie obciąża kie- 
szeni — emulator i gry Ściągamy z inter- 
netu za darmo. Jednak legalność tego 
postępowania jest dyskusyjna. 

Zwolennicy grania na starych kom- 
puterach spotykają się na stronach in- 
ternetowych, takich jak www.kupazlo- 
mu.prv.pl. Tu wymieniają się kompute- 
rami i grami. Sporo osób przywiązuje 
się do starego sprzętu — jeden z graczy 
rozbudował pamięć swojego wiekowe- 
go Atari z 64 kB do 1 MB! 

Jak widać, coraz więcej jest hobby- 
stów zbierających komputerowe staro- 
cia, ale na rynek kolekcjonerski z praw- 
dziwego zdarzenia i fanatyków poświę- 
cających wszystko gromadzeniu gier 
lub konsol jeszcze poczekamy. Warto 
jednak zawczasu przejrzeć te pudła ze 
starymi grami, które stoją w piwnicy. 73 
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Polska reprezentacja 
Czy są kody do FIFY, dzięki któ- 
rym gramy polskimi drużynami? 
G. Anonim 
Nie ma takich kodów, ale 
w internecie znajduje- 
/_ my łatki, dzięki którym 
nie tylko gramy polski- 
mi zespołami, ale też 
zmieniamy stroje i aktu- 
alizujemy składy. Gdy 
'- wpisujemy w polskiej 
wyszukiwarce hasło F|- 
FA 2001, pojawia się du- 
żo adresów. Warto zaj- 
rzeć na przykład tutaj: 
cyberball.pai.com.pl/fi- 
fa/polskie.htmi. — <0 


Woodruff and the 
Schnibble of Azimuth 
Po zainstalowaniu gry nie mo- 
gę jej uruchomić. Ekran robi się 


pulpit. Co mam zrobić? 
Zrozpaczony 
By zagrać w Woodruffa, usta- 
wiamy rozdzielczość ekranu 
640 na 480 punktów i liczbę 
kolorów zmniejszamy do 256. 
W tym celu klikamy prawym 
przyciskiem myszy na pulpit, 
wybieramy | wk kli- 
kamy na zakładkę [Usta 
i suwakiem © zmieniamy roz- 
dzielczość. Klikamy na 
bieramy 256 kolorów, klikamy 
JE) i jeżeli wszystko jest 


Ze strony fifacub.kadra.pl ściągamy dodatki, dzięki którym w grze 
pojawiają się polskie akcenty, takie jak na przykład Stadion Śląski 


czarny, a potem pojawia się: 


Ta rubryka przeznaczona jest na głosy 
Czytelników, wyjaśniamy też w niej Wasze 
wątpliwości. Piszcie odważnie! Dla GIER 
nie ma trudnych tematów 


Łatka do kodu 
W Waszych kodach do gry Com- 
mandos 2 jest błąd. Przy imie- 
niu nie wpisujemy GONZOAND- 
JON, ale GONZOANDJOHN. 
Wojtek 
Masz rację. Bardzo przeprasza- 
my wszystkich Czytelników za 
pomyłkę i dziękujemy Wojtko- 
wi za spostrzegawczość. u 


Prosto z płyty 
Czy moglibyście wprowadzić 
funkcję Uruchom grę z płyty, 
tak, abym nie musiał jej insta- 
lować? Nie chcę zapychać sobie 
twardego dysku grami. 

Nike 


NA 


w porządku, klikamy na 
Jeżeli obraz migocze, czekamy 
— po 15 sekundach system sam 
wraca do starych ustawień. £n 


Niestety nie ma takiej możli- 
wości. Gra na płycie CD jest 
spakowana, inaczej by się na 
niej nie zmieściła. W formie 
rozpakowanej moglibyśmy za- 


mieszczać tylko proste gry ; 


i nie wystarczyłoby już miej- 
sca na dema, łatki i przydat- 
ne programy. An 


Sprzęt i gry 
Ile kosztuje Pentium 4 1,5 GHz, 
a ile GeForce 2 albo 3? Czy za- 
mieścicie kiedyś wyścigi Colin 
McRae Rally na waszej płycie? 
Kłapuch 
Procesor Pentium 4 kosztuje 
około 900 złotych, GeForce 2 — 
600, a GeForce 3 — około 1800 
złotych. Colin McRae Rally to 
dobra gra i nie wykluczamy, że 
kiedyś się u nas pojawi. Na 
razie polecamy Ci dwa wyści- 
gi, które zamieściliśmy na pły- 
tach GIER: Swedish Touring 
Car Championship z numeru 
6/2001 oraz Rally Champion- 
ship z numeru 9/2001.  <0 


Fallout po polsku 
Napiszcie do firmy Interplay, 
żeby udostępniła łatkę do gry 
Fallout 1 i2 zmieniającą wersję 
językową na polską. 

Maciek 
Fanów Fallouta czeka miła nie- 
spodzianka. Firma CD Projekt 
wydaje obie gry w polskiej 
wersji (wcześniej ukazywały się 
tylko po angielsku) i w dobrej 
cenie 19,90 złotych. Brawo! u 


Septerra Core 
Gdy otwieram opis do Septerra 
Core zamieszczony na płytce 
dołączonej do numeru 10/2001 
GIER, nie widzę tekstu, ale ja- 
kieś dziwne znaki. 

Łukasz 
To zdarza się tylko wtedy, gdy 
w Notatniku włączona jest taka 
czcionka, jak na przykład Sym- 
bol czy Wingdings — nie zawie- 
ra ona liter, ale znaczki. By ją 
zmienić, w Notatniku klikamy 
na [Edycja [I wy- 
bieramy inną czcionkę — na 
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FIFA 2002 
Wiggles 
* World War Ill 
* Heli Heroes 
| Rally j ; 

wapionsti 


” Necronomicon 

» Operation 
Flashpoint 

% Earth 2150 


Co mam zrobić, gdy CD-ROM 
nie czyta płyty? Kolega powie- 
dział mi, że płyta wybuchła mu 
w napędzie. Czy to możliwe? 

Jarek 
Jeśli masz stary napęd CD, pa- 
miętaj, że nie czyta on płyt CD- 
-RW (wielokrotnie zapisywal- 
nych). Jeśli na płycie są wi- 
doczne zabrudzenia (na stro- 
nie bez napisów), umyj ją wo- 
dą z mydłem, wytrzyj miękką 
i czystą szmatką, ruchami od 
środka ku brzegom. 

Złe działanie napędu często 
jest skutkiem kurzu. Aby go 
usunąć, odłącz komputer od 
prądu, zdejmij obudowę i za 
pomocą odkurzacza ostrożnie 
oczyść wnętrze, używając 
okrągłej ssawki z długim wło- 
siem. Jeśli to nie pomaga, udaj 
się do serwisu. 

Twój kolega mówił prawdę. 


W szybkich napędach płyta 


przykład Arial CE, Courier CE al- 
bo Times New Roman CE, a na- 


stępnie klikamy na [GK]. 40 


m 


Od tej sceny prowadzą nas 
podpowiedzi z pliku tekstowego 


kręci się z ogromną prędkością 
i jeśli ma wadę materiałową, 
siła odśrodkowa czasem rozry- 
wa ją na drobne kawałeczki. 
Zwykle po takim wypadku na- 
pęd CD nadaje się tylko do wy- 
miany na nowy. Dlatego za- 
wsze używamy płyt zapisy- 
walnych dobrej jakości. u 


Pamiętamy, aby 
podczas odkurzania nie dotykać 
ssawką żadnych elementów 


Es 
na Wasze 


z 


(5% 


SPROSTOWANIE 
W odpowiedzi na list Kamila 
w GRACH 1/2002 poleciliśmy 


do gier Windows 98 OSR2. To 
pomyłka — chodziło o system 
Windows 98 SE. Przepraszamy! 


pe, 


fot. M. Nelken 


Metr 


tym miesiącu zdecydowanie naj- 

ciekawszą promocję proponuje fir- 
ma MarkSoft, która sprzedaje gry... na 
metry bieżące! Metr odmierzany jest wy- 
sokością kilku pudełek, ale nie można wy- 
brać gier, które wchodzą w jego skład. 
Mieści się w nim pięć tytułów, za które 
płacimy 69,90 złotych. GRY uprzedzają 
jednak, że nie znajdziemy wśród nich naj- 


nowszych przebojów. 


gry 


poproszę 


Prosimy o nadsyłanie inte- 
resujących ofert do tej ru- 
bryki faksem na numer 
(0 prefiks 22) 608 42 93 lub 
przez e-mail pod adresem 
gryQkomputerswiat.pl 

Zestawienie najniższych 
cen w kraju ukazuje się 
w każdym numerze GIER 


Warto kupować z GRAMI. Nie znając 
cen,w tym miesiącu najwięcej przepłaci- 
libyśmy za Commandos: Beyond the Call 
of Duty w Planecie Gier (96 zł). W firmie 
Axis ta sama gra kosztuje 17,90 złotych, 
czyli ponad pięć razy mniej! Największa 
różnica — 104 złote — występuje w cenie 
Star Wars: Force Commander. Najdrożej 
sprzedaje tę grę Tomsoft (179 zł), zaś naj 
taniej — Wirtualny.com (75 zł). i 


Gra 


Sprzedawca 


Agent Gliniarz PD % 4400 Kis _ Świebodzin (068) 3827229 
Aliens versus Predator 2 => 89,00 Axis Świebodzin (068) 3827229 
Arcanum (PD 4Ł 106,00 MiG* Bielsko-Biała (033) 8118729 
Championship Manager 01/02 + 115,00 Axis Świebodzin (068) 3827229 
e-Racer (PD © 6900 is Świebodzin (068) 3827229 
F1 2001 © 109,00 Axis Świebodzin (068) 3827229 
FIFA 2002 %/11400 Axis Świebodzin (068) 3827229 
NHL 2002 "> 115,00 Wirtualny.com Warszawa (022) 5196969 
Operation Flashpoint (PD 4% 8990 edyskont.pl / Warszawa  (022)6302991 
Orientalne noce PD © 4500 Play Warszawa (022) 8325430 
Pool of Radiance ll: Ruins of Myth Drannor ©) © 89,00 Wirtualny.com Warszawa (022) 5196969 
Przygody Ryśka:Wyspa miłości PD => 26,00 Axis Świebodzin . (068) 3827229 
Rally Championship Extreme PD * 8900 Axis Świebodzin (068) 3827229 
Rally Trophy PD © 7200 Axis Świebodzin (068) 3827229 
Red Faction + 4490 edyskont.pl Warszawa (022) 6302991 
Silent Hunter II PD => 89,00 Play Warszawa (022) 8325430 
The Watchmaker — Zegarmistrz FD *% 7400 Axis | Świebodzin (068) 3827229 
Twierdza GD © 11900 Play Warszawa (022) 8325430 
Baldurś Gate ll FD *% 13400 Anis | Świebodzin (068) 3827229 
Colin McRae Rally 2.0 (PD % 4500 Wirtualny.com Warszawa (022) 5196969 
Crimson Skies W + 139,50 Merlin / / Warszawa  (022)6077992 
Diablo Il PD złota edycja 4 139,00 Play Warszawa (022) 8325430 
Escape from Monkey Island 4 154,00 Ais Świebodzin (068) 3827229 
Freespace 2 (FD ++ 1900 Wirtualny.com Warszawa (022) 5196969 
Głupki z kosmosu (PD = 3000 Tomsoft /_ Warszawa  (022)6369024 
Grand Prix 3 FD => 45,00 Wirtualny.com Warszawa (022) 5196969 
Gunshipl 4% 8500 Axis Świebodzin (068) 3827229 
Hokus Pokus Różowa Pantera GD "= 58,00 Axis Świebodzin (068) 3827229 
Icewind Dale PD złotaedycja + 65,00 Wirtualnycom Warszawa (022) 5196969 
Kangurek Kao PD + 4300 Planeta Gier Warszawa _ (022) 6738579 
Max Payne (PL | %.8700 is Świebodzin (068) 3827229 
MDK 2 PD = 45,00 „EOB Warszawa (022) 5196969 
MechWarrior 4:Vengeance *% 12650 Merlin Warszawa (022) 6077992 
Na kłopoty Pantera (PD "> 58,00 Axis Świebodzin (068) 3827229 
No One Lives Forever 4 5900 PlanetaGier Warszawa (022) 6738579 
Planescape:Torment FD złota aaa + 6500 Wirtual Warszawa (022) 5196969 
Pompei (PD » 1790. Anis Świebodzin (068) 3827229 
Resident Evil 3: Nemesis % 5700 Wirtualnycom Warszawa (022) 5196969 
Starlancer | *% 4600 Tomsoft Warszawa (022) 6369024 
The Longest Journey PD => 45,00 GROW Warszawa (022) 5196969 
Thief Il:The Metal Age + 7900 Artem Wołomin (022) 7762525 
_ Ultima IX: Ascension _% 4200 Merlin" Warszawa (022) 6077992 


Miejscowość Telefon" 


Witryna internetowa 


www.mig.pl 


www.wirtualny.pl 
www.edyskont.pl 
www.play.com.pl 
www.wirtualny.pl 


www.edyskont.pl 
www.play.com.pl 


www.play.com.pl 
www.wirtualny.pl 
www.merlin.com.pl 
www.play.com.pl 
www.wirtualny.pl 


www.tomsoft.com.pl 
www.wirtualny.pl 


www.wirtualny.pl 
www.planetagiercom.pl 


wwwawirtualny.pl 
www.merlin.com.pl 


ww.planetagiercom.pl 


WWW, ABKEJMA ui 


www. Ss: pl 
www.tomsoft.com.pl' 
www.wirtualny.pl 
www.artem.com.pl. 
www, merlin.com.pl 


„e 


Witryna internetowa 


Age of Empires l + 12450 Me (022) 6077992 www.merlincom.pl 
Age of Empires IEThe Conqueror + 12450 Merlin Warszawa (022) 6077992 www.merlin.com.pl 
Age of Wonders (PD O 73,00. Merlin - Warszawa (022) 6077992 www.merlin.com.pl 
Alien Nations 2 PD + 8500 Sirius Wadowice (033) 8235211 wwwssirius.pl 
Black 8. White CP 4 9800 Ais ' Świebodzin (068) 3827229 WANNA 
Brydż 3000 FD © 69,00 Wirtualny.com Warszawa  (022)5196969 wwwawirtualny.pl > 
Command 6 Conquer:Yuris Revenge _ => 7400 Axis _ Świebodzin (068) 3827229 EA 
Gall to Power 2 = 69,00 Axis Świebodzin (068) 3827229 

Chessmaster 8000. KA + 10500 Axis _ Świebodzin (068) 3827229 

Close Combat III * 129,00 Axis Świebodzin (068) 3827229 | 
Close Combat IV. 4% 6900 Wirtualnycom Warszawa  (022)5196969 www.wirtualny.pl. 
Close Combat V; Invasion Normandy % 8900 Axis Świebodzin (068) 3827229 

Commandos 2 % 11500 Ais ' Świebodzin (068)3827229 

Commandos: Beyond the Gall adu + 1790 Axis Świebodzin (068) 3827229 

Desperados 8113,00 Axis - Świebodzin (068) 3827229 

Emperor: Battle for Dune + 105,00 Axis Świebodzin (068) 3827229 

Fallout Tactics FD 0% 8400 Axis _ Świebodzin (068) 3827229 

Faraon (PD - złota edycja + 8900 Axis Świebodzin (068) 3827229 

| Gangsters 2 411500 Ais Świebodzin (068)3827229 

Heroes of Might 6 Magic Ill: Shadow of Death PD + 4900 Axis Świebodzin (068) 3827229 

Imperium Galactica Il i 411100 Tomsoft // Warszawa  (022)6369024 wwwtomsoft.com.pl 
Kozacy: Europejskie boje cy = 89, 00 Axis Świebodzin (068) 3827229 

Monopoly Tycoon j +8, - Świebodzin (068)3827229 

Ogniem i mieczem PD ; ś + Warszawa _(022)6302991 www.edyskont.pl 
Panzer General 3D:Scorched Earth 4 4 Świebodzin (0683827229 
Pizza Connection 2 PD + Świebodzin (068) 3827229 | 

Railroad Tycoon 2 (FD plus misje + | Warszawa (022) 6077992 www.merlincom.pl 
Shogun: Total War FD + Świebodzin (068) 3827229 
Star Wars: Force Commander 4 75,00 Wirtualnycom Warszawa (022) 5196969 www.wirtualny.pl. 
Starlopia => 10400 Tomsoft _ Warszawa  (022)6369024 www.tomsoft.com.pl 
Sudden Strike (PD J | m 8500 Axis _  _ Świebodzin (068)3827229 MM 
The Settlers Ill srebrna edycja PD + 6500 Wirtualny.com Warszawa (022) 5196969 www.wirtualny.pl 
The Settlers IV PD AA | w% 84,00 Axis. - Świebodzin (068) 3827229 

The Sims PD + 8900 Axis Świebodzin (068) 3827229 

The Sims:Balanga (FD 4 6400 Axis Świebodzin (068) 3827229 

The Sims:Randka (FD © 6900 Axis Świebodzin (068) 3827229 

The Sims: Światowe życie PD +4 6400 Axis Świebodzin (068) 3827229 UG 
Tropico FD i + 9900 Tomsoft Warszawa (022) 6369024 www.tomsoft.com.pl 
Warlords:Battlecry złotaedycja _  % 8900 edyskont.pl Warszawa  (022)6302991  wwwiedyskont.pl 
Wiggles (PD. + 8700 Axis Świebodzin (068) 3827229 

Worms World Party (PD 6. 6800 Ais Świebodzin (068) 3827229 , 
Z:Steel Soldiers FD + 87,00 Axis Świebodzin: (068) 3827229 www.merlin.com.pl 
Zeus:Pan Olimpu GD "+. 80900 Pla - Warszawa _ (022) 8325430 www.play.com.pl 


Porównując powyższe zestawienie najniższych cen w kraju z tym z poprzedniego numeru, GRY ustaliły, które gry staniały + , które zdrożały t, które nie zmieniły ceny =, a które dopiero 
pojawiły się w sklepach ©. Ceny ze sklepów wysyłkowych uwzględniają ewentualnie doliczane przez sprzedawców koszty wysyłki 


PRAKTYCZNE KONTAKTY — ADRESY WYDAWCÓW GIER 


Nazwa firmy _ Adres Telefon ___ Faks _____ _Witrynainternetowa _ Producenci, których gry firma rozprowadza w Polsce 
APN Promise ____ 00-108 Warszawa, Zielna 3: 39 _(022)6549064 _ (022)8264015  www.promisecom.pl Microsoft Ad 
| 03-301 Warszawa, Jagiellońska 7 4. (022) ) 5196919 __ (022) 5196951 __www.cdprojekt.com Acclaim, Blizzard, Blue Byte, Hasbro, Infogrames, Interplay, JoWooD 
Lemon Interactive: 01-355 Warszawa, ul. Powstańców Śląskich 85 (022)6661966 _ (022)6661977 _ www.coda.com.pl Day Dream, Microids, Paninteractive, Savannah 
(022) 8685268 (022) 6425360 — www.imgroup.pl 3DO, Bohemia Interactive, Cryo, Eidos, Electronic Arts, Empire, 
SRP BI wu maki nw BBR |. ai ina NE: > LEGO Media, Novalogic, Rage Software, Titus oraz własne produkty 
- (022)6517324 _ (022)6517326 — www.lem.com. pl Activision, Actualize, GT Interactive, Ubi Soft, TLC 
|... (017)8567767  (017)8569912  wwwikavaloncom __ tylkowłasne produkty a a 
(022) 6433480 _ (022)6418482 _ www.mantacom.pl Trecision, Arxel Tribe, 1C, Saturn Plus, KD Lab, Silmarils | | 
MarkSoft 01-872V Warszawa, „Perzyńskiego 2 |. (022)6639390 _ (022)6639298  www.marksoft.com.pl _ 7th Level, Flair oraz własneproddukty ,; 
Play it! 33-300 Bielsko-Biała, Wyspiańskiego 10 (033)8118729 _ (033)8123141 — www.play-it.pl Mindscape, GOD, Take 2 Interactive, Sierra, SSI - 
Techland ____ 63-400 OstrówWlkp. Żółkiewskiego3 __ (062)7372747  (062)7372749  www.techlandcom.pl _ Sega PCoraz własne produkty aa AGR 
TopWare - 43-300 Bielsko-Biała, Kamińskiego 19 (033)8130316  (033)8130304 — www.topware.pl Monolith, Sir-Tech Valkyria oraz własne produkty 


'Podczas wybierania numeru międzymiastowego pamiętamy o umieszczeniu 
pomiędzy 0 a kodem miejscowości czterocyfrowego prefiksu operatora 


*Multimedia i Gry 


2/2002 


*Firma Lemon Interactive od 18 lipca 2001 przejęła dystrybucję wszystkich 
tytułów firmy SuperGra (dawniej CODA) 


WYE WO NNENU MRRWORICZNOWANA "OCE TOKUBZSEYCAJGRYN 


już - $ 
w kioskach 
26) 


wydawcy (dotyczy pierwszej połowy 2001); czasopismo się nie ukazuje;* wydawca nie udostępnia danych 


| EE Numer: | FA Numer: 
stę 4/2001 | A 3/2001 
| Płyta: 1xCD | « 4. Płyta: brak 
ki Cena: 6,99 zł | | Cena:5,99zł 
-| 
| Temat tytułowy | Temat tytułowy 
recenzja gry Civilization Ill | recenzja i megaopis gry Zelda: 
Recenzje | Oracle of Ages na GBC 
test wersji beta gry Silent | Recenzje 
Hunter Il, Monopoly Tycoon, | Spyro the Dragon, Lady Sia, 
| The Sims — randka, | Ecks vs Sever, Spider-Man 2, 
| Championship Manager | 007The World is not Enough, 
Sezon 01/02, Original War, | Backtrack, Wario Land 4 
Operation Flashpoint | Inne 
Inne | opis gry Castlevania na GBA 
przegląd filmów na DVD, oraz specjalne wskazówki do 


rrrut SPRZEDAŻ TENDENCJA 
KOMPUTER ŚWIAT 

CD ACTION 2 hedikaa) 
KOMPUTER ŚWIAT =. 

CLICK! 

PLAY 

NEO PLUS 


15 104' 


ACTION PLUS 
GAMESTATION 


PLAYSTATION MAGAZYN 
PLAVERSTATION PLUS 


PSX FAN 
SECRET SERVICE 


' uśrednione dane za pierwsze sześć miesięcy 2001 roku potwierdzone przez Związek Kontroli Dystrybucji Prasy; * informacja od 


Numer: 
2/2002 
Płyta: brak 

| Cena: 4,50 zł 


| Temat tytułowy 
wszystko o grach 
piłkarskich 
| Testy gier 

| Aliens vs Predator 2, 

| Jak 8 Daxter Doom — | 
| na GBA, Monsters 
Inc, Virtua Tennis 2 
Inne 
| pojedynek:X-Box 
| kontra GameCube; 
megaporadnik do 
M1 | gry Harry Potter 


zapowiedź gry Warrior Kings 


|| 
i 
Ę 
| 
ł 


gier Pokóśmon Gold i Silver 


Magazyny o grach co miesiąc kuszą czytelników kolorowymi okładkami. Zanim 
pobiegniesz do kiosku, przeczytaj u nas. GRY nie boją się pisać o konkurencji. 
Aby ułatwić Ci wybór, prezentujemy zawartość polskich pism o grach 


Kiosk GIER 


Numer: Numer: 
2/2002 MAC 1/2001 
Płyta: brak Płyta: 1xCD 
Cena: 4,10 zł Cena: 13,80 zł 


Temat tytułowy 

. z test przeglądarek 
Internet Explorer ! internetowych 
zagrożony Tematy 
test napędów 
CD-ROM, jak słuchać 
radia z internetu, 
obróbka filmów wideo 
Inne 
instalujemy programy, 


Programy do obróbki wideo Porady do najlepszych gier usprawniamy 
mabinnaiki zadłonewiał połączenie przez 


| Zawartość 
| kompendium wiedzy 

| komputerowej: uaktualnione 

| definicje z encyklopedii 

| papierowej, ponad 2000 haseł, 
| kilkaset odsyłaczy 

| Dodatki 
| 
| 


prawie 600 kolorowych 
ilustracji wysokiej jakości, 
blisko 100 filmów 
prezentujących definicje 

i zagadnienia 


PAOLA PNZYSMIESZAMY ARCE MENEM >) 


Numer: Numer: | Numer: 
13/2001 1/2002 | 1/2002 
Płyta: 3xC(D Płyta: brak Płyta: 3xCD 
Cena: 18,50 zł Cena: 6,42 zł Cena: 16,90 zł 
| Temat tytułowy | Temat tytułowy | Temat tytułowy 
| recenzja gry Empire Earth | Archiwum X = wszystko | recenzja gry Aliens 
| Recenzje | o nowej konsoli Xbox | versus Predator 2 
| Arcanum PL, F-18 Precision | Recenzje | Recenzje 
| Strike, Remote Assault, Rage, | Pro Evolution Soccer SSXTricky, | | AgentGliniarz, Europa 
| Patrician 2, Posejdon — bóg | Soul Reaver 2,World Rally | | Universalis Il, Project Eden, 
| Atlantydy, Moon Tycoon | 2001, Harry Potter, testy gier | Retum to Castle Wolfenstein, 
| Inne | na Xboxa: Dead or Alive 3, Halo, | Polska goola! 
| 13 rozczarowań roku 2001, | Project Gotham Racing | Inne 
| Canon CanoScan D646U, | Inne przekręty, między nami 
| MiNt Sound Card | opisy przejścia do gier Harry | graczami, w internecie, gry 
I 
li 


| (5D-87385-60), Titan D5TB | Potter i Grand Theft Auto III | bez prądu, frakcja 3D 


ie. meGRY 


2/2002 


„szukaj w swoim kiosk od 28 stycznia © 


fot.: Acer; montaż Komputer ŚWIAT GRY 


wardy dysk przechowuje da- 
ne i programy na talerzach 
wirujących z dużą prędko- 
ścią: 5400 lub 7200 obrotów na 
minutę. Dyski tego drugiego typu 
zapewniają szybsze wczytywanie 
się gier, ale kosztują o 50 złotych 
więcej. Od wydajności dysku naj- 
silniej zależy szybkość działania 
gier z grafiką trójwymiarową. 


fot.:P. Gromada 


Twardy dysk także 
wpływa na szybkość 
działania gier. Dlatego 
warto kupić pojemne — . 
i nowoczesne urządzenie / 
tego typu | 


e 
SJ SZ) 


dla gracza ĘFFF=—— 


Nowe gry zajmują często po- 
nad 1 GB miejsca na dysku. Dlate- 
go zarówno w zestawie ekono- 
micznym, jak i optymalnym 
proponują duży dysk twardy 
o pojemności 40 GB. Za- 
kup dwukrotnie mniej- 
szego dysku oznacza 
bowiem oszczędność 
zaledwie... 30 złotych. 


Twardy dysk służy nam wiele lat, 
pod warunkiem że nie poddajemy 
go żadnym wstrząsom 


Od twardych dysków typu Ul- 
traDMA' zwanych zwyczajowo 
IDE” szybsze są dyski SCSI. Są one 
jednak znacznie droższe, a ich in- 
stalacja jest skomplikowana, tym 
bardziej że aby korzystać z dysku 
SCSI, kupujemy do niego dodat- 
kowy kontroler. Takie dyski służą 
więc zawodowcom — graczom 
wystarcza UltraDMA. m 


' skrót od Ultra Direct Memory Access: popierany 
przez Intela standard szybkiego transferu danych 
skrót od Integrated Drive Electronics, popularny 
standard dysku twardego. Wymowa: i-de-e 

*skrót od Small Computer System Interface — standard 
łącza o szybkim przepływie danych. Wymowa: skazi 


Wybieramy grę na nasz komputer 


Zestaw optymalny _Zestaw ekonomiczny 


Zestaw doskonały 


Max Payne 

Giants: Obywatel Kabuto 
Z: Steel Soldiers 
Summoner 

Heli Heroes 

Aliens versus Predator 2 


Płynnie działają 


w 
N 
—/ 
EG 

= 
4) 
NI 
6 
LJ 

2 

© 


W nawiasach podajemy, w którym numerze 


Anachronox 

Alien Nations Il 

FIFA 2002 

Red Faction 

Operation Flashpoint 
Return to Castle Wolfenstein 


Uruchomione w najwyższych 
rozdzielczościach: 
Max Payne 


ukazał się test danej gry 


Alone in the Dark: The New 
Nightmare 
The Watchmaker — Zegarmistrz 


Arcanum 
Skoki narciarskie 2002 
Echelon 


Uruchomione w najwyższych 
rozdzielczościach: 

Operation Flashpoint 

Red Faction 

Return to Castle Wolfenstein 


Poniższe gry działają tylko po 
zmniejszeniu liczby detali: 
Max Payne 

Operation Flashpoint 

Return to Castle Wolfenstein 


» 2/2002 


Składniki zestawu 


Procesor. cena w złotych 
AMD Athlon XP 1600 MHz 


AMD Duron 1100 MHz 


450 


Płyta główna 
ATX gniazdo SOCKET A (nowoczesna) 


ATX gniazdo SOCKET A (standardowa) 


Pamięć RAM 
DDR 256 MB 


DDR 128 MB 


40 GB 5400 obrotów 


Karta graficzna 
z układem GeForce 3 Titanium 200 i 64 MB 


z układem GeForce 2 Titanium i 64 MB 


Karta dźwiękowa 


Sound Blaster Live OEM 

Sound Blaster 128 95 
sis (wysokiej jakości) 1000 

17-calowy 


Dostęp do sieci 
modem wewnętrzny 56 kb/s wysokiej jakości 


modem wewnętrzny 56 kb/s 


MMA ZET TE 
zestaw z głośnikiem niskotonowym 


z efektem głębi dźwięku 


Napęd CD/DVD 
DVD ROM 16x/48x 


DVD ROM 16x/48x 


KEN | 
PS/2 z pokrętłem wysokiej jakości 


PS/2 z pokrętłem 


Stałe elementy 
klawiatura Windows PS/2 


stacja dyskietek 1,44 MB 3,5 cala 

obudowa miditower ATX o mocy 300 watów 
wentylator (typ odpowiedni do procesora) 
Windows 98 SE w wersji polskiej 


Cena zestawu 
doskonały 


optymalny 4050 


Dodatki specjalne 
fich cenę nałeży doliczyć do ceny zestawu) 


prosty dżojstik lub pad 


pad z efektem wstrząsów 


dobry dżojstik z efektem wstrząsów 


kierownica 


kierownica z pedałami i dźwignią biegów 


noz 


śamć ów re cz 


| m p po GIER 
Wystarczy tylko: 


1. Wypełnić zamieszczony poniżej formularz 
2. Przesłać go pocztą pod adresem 

Axel Springer Polska Sp.z 0.0. 

02-303 Warszawa 79 

skr.poczt.229  . 

lub faksem pod numer (0 prefiks 22) 608 40 07 
3.2a pomocą nadesłanego przez nas 

blankietu dokonać opłaty na poczcie 

lub w banku 


Prenumeratę możesz zamówić 
od dowolnego numeru na: 


e kwartał (trzy numery) - 22,50 złotych 

b pół roku (sześć numerów) - 45,00 złotych 

© rok (12 numerów i segregator)  - 76,40 złotych 
(15% zniżki!) 

Prenumeratę GIER 

i egzemplarze archiwalne 

można też zamawiać: 

m telefonicznie: (0 prefiks 22) 608 40 02 lub 0801 120 003 

m e-mailem: prenumerataGaxelspringer.com.pl 

Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu za- 


kaś GRY mówienia wysyła do zamawiającego wy- 


pełniony blankiet przelewu/wpłaty gotów- 
' kowej w celu dokonania płatności. Realizacja zamówienia rozpo- 
/ p" yt czyna się po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. Koszty 


manipulacyjne związane z dokonaniem wpłaty ponosi zama- 


s) ©, ©; | ©, wiający.W wypadku prenumeraty koszty wysyłki ponosi wydaw- 
ye | Ą ( ca, zaś w wypadku egzemplarzy archiwalnych — zamawiający. 
SU 4= || LĄ 4 | Gwarantujemy zwrot pieniędzy w wypadku odwołania prenu- 


meraty. Zamówienie można odwołać bez podania przyczyny 

w terminie 14 dni od otrzymania pierwszego zamówionego nu- 

(OSZCZĘQZ: zas ca 13 3 60: 7 4 złotych !) meru (w wypadku prenumeraty rocznej — pod warunkiem ode- 
(4 słania segregatora). Wpłaconą kwotę zwracamy w całości. 


"ZAMAWIAM PRENUMERATĘ weenna 


TYLKO FIRMY 


1WĘ | NAZWISKO LUB NAZWA FIRMY 


| = Di ITKOWY IMIĘ I NAZWISKO ODBIORCY 

i . BZWIZPAEMAWUWE | PRENUMERATY 

kob Pocztowy MIaSTO wiz | a. - SEGREGATOR 
Ę ; ą - Jeżeli chcesz zamówić wyłącznie 


ż segregator | lub dodatkowy cdi gel do _ STANOWISKO ODBIORCY PRENUMERATY 
swojej prenumeraty, „wypełnij pole poniżej | Ę 


ULICA NUMERDOMU  NUMERMIESZKANIA. Ke wi 


NIP 
j Oświadczam, że jestem płatnikiem VAT 
ł h i upoważniam wydawnictwo Axel 
NUMER KIERUNKOWY TELEFON FAKS za 3 Springer Sp.z 0.0.do wystawienia faktury 
"ZAMAWIAM PRENUMERATĘ OD Do ; OPASKA bez mojego podpisu 


Zgadzam się na umieszczenie moich danych osobowych " 

w bazie danych Axel Springer Polska Sp.z 0.0.z siedzibą 

_ w Alejach Jerozolimskich 181,02-222Warszawa 4 

R oraz na ich wykorzystanie w celach marketingowych 
> 5) _i promocyjn) Springer Polska Sp.z o.o.informuje, 
| MIESIĄC ROK MIESIĄC ROK "LICZBA EGZEMPLARZY ARR A” 
RZS STAO PAM zo YA YA KAŻDEGO NUMERU zgromadzonych danych saa M 
ROG SERI dbz Dz.U.nr 133 poz.883 z 1997 1. 


PIECZĄTKA I CZYTELNY PODPIS 


_OD REDAKCJI 


| 


OW 
ism 
Lt tach cena zawiera 7% VAT 
W! 
1 KA 90 polsk» 
91 są50 
A 


Gorasul: 


The Legacy of the Dragon 
testują niezwykłą grę fabularną 


o bohaterze, któremu smocze 
zdolności pomagają w walce 


........+ 


(EOGYGROWNGASNIENIE TRUBNIETSZYCHIPOJEĆ | ) 


| 


.......ecocoecoceeceeso ODEON ECCO 


Zax: Alien Hunter 


Leksykon GIER 


„Bzzpdotnć wypośeniocdAćbż 


Rozdzielczość 


R: (po angielsku: 
resolution) to termin używa- 
ny do określania rozmiarów ob- 
razu wyświetlanego na monito- 
rze. Na przykład 1024 na 768 
oznacza, że obraz widoczny na 
ekranie składa się z 1024 ko- 
lumn po 768 pikseli. 

Im wyższa rozdzielczość, tym 
więcej szczegółów mieści się na 
ekranie i tym lepiej wyglądają 
gry. Zmiana rozdzielczości na 
wyższą mocno obciąża procesor 
i kartę graficzną, więc skutkiem 
ubocznym często jest spadek 
płynności animacji. 


14 ; 
Oto Duke Nukem 3D działający 
wrozdzielczości 320 na 200 pikseli 


W następnym numerze: Sterowniki 


Gry, programy biurowe i stro- 
ny internetowe najlepiej wyglą- 
dają w rozdzielczości 1024 na 
768 lub wyższej, ale nie warto 
używać jej na monitorach 15- 
calowych i mniejszych, bo szcze- 
góły są za małe. 

Termin rozdzielczość odnosi 
się też do liczby punktów, jakie 
na odcinku jednego cala (25,4 
mm) jest w stanie wydrukować 
drukarka. Im ich więcej, tym 
wyższa jakość wydruku, ale tym 
dłużej trwa drukowanie.Ta wiel- 
kość nazywana jest dpi (po 
polsku: punkty na cal). 


Tak ma wyglądać nowy Duke 
w rozdzielczości 1024 na 768 pikseli 
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Natężenie akcji w tej grze fabularnej przypomina 
Diablo, a jej bohater Zax to kosmita. Zapowiada 
się dynamiczna rozgrywka 
sprawdzają, 
czy jest też 
ciekawa i czy 
nie nudzi się 
zbyt szybko 
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NUMERZE 


ŚCIĄGAWK= 


Sid Meier's 

Civilization III 
prezentują 

sprawdzone 

i niezawodne 

sposoby 


KUHMMMIH 


całkowitej 
władzy nad 
światem 


Skoki narciarskie 2002: 
Polski zwycięzca 

Jemy bułkę z bananem, zaklinamy 
wiatr i skaczemy jak Adam Małysz 
— wszystko dzięki poradnikowi 


Akcelerator 3D 


Montowana w kompute- 
rze specjalna karta zaj- 
mująca się tworzeniem 
obrazu trójwymiarowe- 
go. Kiedy jej nie ma, za- 
danie to spada na głów- 
ny procesor peceta, co 
nieprzyjemnie spowal- 
nia animacje oraz dra- 
stycznie pogarsza jakość 
grafiki. Najpopularniej- 
sze akceleratory 3D to 
TNT, GeForce, Voodoo 
oraz ATI RAGE. 


Pakiet wielu niewielkich 
programów wymaga- 
nych przez niemal każdą 
grę. DirectX zapewnia 
grom działającym pod 
kontrolą systemu Win- 
dows 95, 98, Me i XP 
współdziałanie ze sprzę- 
tem, takim jak karta gra- 
ficzna czy karta dźwię- 
kowa. Najnowsze wersje 
DirectX umieszcza- 
ją na swojej płycie CD. 


Urządzenie sterujące do 
gier. Z jego podstawy 
wychodzi ruchomy pio- 
nowy drążek. Użytkow- 
nik przechyla go, aby 
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kontrolować ruch obiek- 


tu na ekranie. Na podsta- 
wie i drążku umieszczo- 
ne są przyciski służące na 
przykład do strzelania. 


Gra fabularna 


Gra, w której bohater 
lub cała drużyna wyko- 
nuje kolejne zadania, 
rozwija umiejętności 
i poznaje Świat, a także 
rozmawia z napotkany- 
mi postaciami. Nazywa- 
na też role-playing (po 
polsku granie roli, wy- 
mowa: rol pleing). 


Gra, w której rozwiązuje- 
my zagadki, prowadzimy 
rozmowy, znajdujemy 
różne przedmioty i uży- 
wamy ich w określonych 
sytuacjach. Jej fabuła 
tworzy spójną historię. 


Najmniejszy punkt wy- 
świetlany na monitorze. 
Miliony małych kropek 
tworzą obraz. Słowo pik- 
sel to skrót od angiel- 
skiego określenia pictu- 
re element (wymowa: 
pikczer element) — ele- 
ment obrazu. 
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Szkielet komputera PC. 
Podłącza się do niej po- 
zostałe elementy: twar- 
de dyski, procesor, pa- 
mięć i karty. 


Szereg instrukcji dla pro- 
cesora. Decydują one 
o sposobie wyświetlania 
grafiki, tworzenia dźwię- 
ku i reakcjach na działa- 
nia gracza. Źle napisany 
program zawiesza kom- 
puter lub działa powoli. 


Strategia turowa 


Gra strategiczna, w któ- 
rej tak jak w szachach 
wykonujemy ruchy na 
zmianę z przeciwnikiem. 
Najczęściej polegają one 
na przesuwaniu jedno- 
stek na polu walki, pro- 
wadzeniu ostrzału i uzu- 
pełnianiu strat. 


Wersja alfa i beta 


Alfa to pierwsza działają- 
ca wersja gry. Zwykle roi 
się ona od błędów unie- 
możliwiających zabawę. 
Beta to ostatnia wersja 
próbna testowana przed 
wprowadzeniem gry na 
półki sklepowe. | 
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CZEKASZ NA NAPRAWDĘ WIELKIE WYDARZENIE? 


|| OF MIGHT AND MAGIC; 


| ” 


Jesteś znudzony przeciętnymi grami komputerowymi? Od lat czekasz na coś naprawdę genialnego? Twoje marzenia, już wkrótce spełnią się! 
Przygotuj się na HeroesTM of Might S. Magic© IV - kontynuację kultowej gry strategicznej! Zbuduj olbrzymie armie złożone z najstraszniejszych bestii. 
Zdobywaj nowe zamki i surowce niezbędne do ich rozwoju. Eksploruj najbardziej tajemnicze zakątki niesamowitej krainy Mocy i Magii. 
Wyrusz na poszukiwania skarbów i artefaktów. Naucz się najbardziej potężnych czarów z pięciu szkół magii. Przenieś się fantastyczny świat magii, 
niebezpiecznych przygód i przerażających bestii! 


Rzuć swojego bohatera do bezpośredniej walki! Poznaj sekrety sześciu całkowicie nowych typów miast. 


Wersja polska i 
wyłączna dystrybucja w Polsce 
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